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n thème court à travers tous 

U les articles de ce numéro : 
l’enseignement. Ce n’est 

pas fait exprès. Mais il faut se ren- 
dre à l'évidence : que l’on se tourne 
vers la musique (à laquelle nous 
consacrons un long article), vers la 
distribution (qui nous a amené à in- 
terroger ces ‘nouveaux vendeurs” 
qui officient dans les grandes surfa- 
ces) ou vers les jeux, partout, on re- 
trouve les mêmes adjectifs : éduca- 
tif, pédagogique . Cela surprend 
d'abord. La micro familiale, pour 


tous les fans que nous sommes, c’est 
en priorité les jeux. Mais à la ré- 
flexion, c’est plutôt le contraire qui 
serait étonnant. 


uoi de plus pédagogique, en 
Q effet, que l'écriture d’un 
programme, ou que sa re- 

copie, même pour un débutant. La 
moindre faute exige intervention, 
c'est à dire compréhension et cor- 
rection. Quoi de plus pédagogique, 
encore, que ces langages informati- 


APPRENDRE 
POUR LE 
PLAISIR 


ques qui exigent minutie, précision 
et sens de l’analyse, qui interdisent 
l’à peu près, la paresse intellectuelle 
et le bavardage phraseur ! Quoi de 
plus pédagogique, enfin, que ces 
machines qui ne font pas de senti- 
ment, qui ne s’impatientent pas, ne 
se vexent pas, ne répondent pas aux 
insultes ! 


Comme le dit très bien un des di- 
recteurs d'école interrogé pour la 
réalisation d’un des articles publiés 
dans ce numéro, ”’une machine ne 
se laisse pas avoir au charme”. Que 
l'ordinateur soit appelé à devenir un 
des outils privilégiés de l’enseigne- 
ment est chose sûre lorsque l’on voit 
l’évolution américaine et les réac- 
tions des acheteurs français. C’est 
aussi une excellente chose. Tant 
pour ceux qui doivent apprendre, 
car ils apprendront mieux et plus 
vite, que pour ceux qui sont tombés 
amoureux de leur micro, car on ne 
peut imaginer une société qui se 
passerait d'enseignement. 


Bernard Girard 
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J'ai l'honneur de vous faire par- 
venir une proposition d'article 
pour Commodore Magazine. Je 
décris une méthode permettant de 
travailler en traitement de texte ac- 
centué, avec le minimum de matériel. 
J'espère obtenir une réponse rapide 
sur l'intérêt éventuel que vous porte- 
rez à cet article. Dans le cas 
contraire, bien entendu, je le propo- 
serai à une autre revue. 


Hubert Quiles 

28, boulevard Rochejoquelein 
Saint-Laurent-sur-Sèvre 
85290 Mortagne-sur-Sevre 


Votre article est publié dans ce 
numéro. Nous avons testé 
votre méthode et effectivement elle 
est très simple. En revanche son ex- 
ploitation est très lourde et il nous 
semble difficile de qualifier votre 
programme de ‘Traitement de 
texte” (même mini). Il permet seu- 
lement à ceux qui ont beaucoup de 
temps et plus de moyens, d'écrire 
un texte sur une imprimante (obli- 
gatoirement une GP 500 A) ; ce 
n'est pas si mal mais où sont toutes 
les facilités d’utilisation d’un vrai 
traitement de texte ? Rendez-vous 
dans le prochain numéro pour un 
panorama des logiciels de traitement 
de texte disponibles pour le 64. 


———… 


Pour des problèmes de budget, 
j'ai étalé dans le temps mes ac- 
quisitions de matériel Commodore. 


J'ai d'abord acquis l'extraordinaire 
Commodore 64, ensuite une impri- 
mante GP-100VC. Petit à petit, j'ai 
acheté un assez grand nombre de 
programmes sur cassettes. 


Je viens de faire l'acquisition du 
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lecteur de disquettes VIC 1541 et je 
voudrais pouvoir retranscrire tous 
mes programmes de cassette sur dis- 
quette. 


N'étant pas encore un expert dans 
l'utilisation du 64, je viens vous de- 
mander comment procéder. 


En effet, lorsque le programme est 
écrit en langage machine, la 
commande LIST ne donne générale- 
ment que la première instruction du 
type SYS (XXX). 


Note : cette lettre a été écrite à l’aide 
du programme TEXTPRO de CEN- 
TRE SOFTWARE. 


Michel Demange 
902, route de Gattières 
06640 Saint-Jeannet 


Chaque cas est un cas particu- 
lier, mais, pour le charge- 
ment, il faut écrire un petit pro- 
gramme en Basic qui permet 
d'enregistrer un programme en lan- 
gage machine. Exemple : enregistrer 
$ 8000 à $ 9000. 


10 OPEN 1,8,1,”L.MACHINE” 

20 nn #1, CHRS$(00), CHRS (8 
x 16); 

30 FOR I = 8 x 4096 TO 9*409% 

40 PRINT #1,CHR$ (PEEK(I)); 

50 NEXT 

60 PRINT #1 : CLOSE 1 


8 x 16 = $80 
8 x 4096 = $8000 
9 x 4096 = $9000 


20 correspond à l'adresse où l'on 
commence à enregistrer le pro- 
gramme. Pour le charger sur le 64, 
il suffit e faire 
LOAD'"L.Machine”,8,1. Il se char- 
gera dans la mémoire en fonction de 
la ligne numéro 20. Ici $8000. 






































Ayant ramené des Etats-Unis un 
Vic 20 au standard américain, 
quelle transformation dois-je y ap- 
porter pour l'utiliser avec un poste 
de télévision français ? Pouvez-vous 
me donner des adresses où je pour- 
rais faire faire les modifications né- 
cessaires ? 


Merci pour votre réponse et bravo 
pour la revue. 


P.S. La société ATV peut-elle me ré- 
soudre ce genre de problème ? 


Bernard Leyris 
7, place de la Chenaie 
94470 Boissy-Saint-Léger 


Que n’avez-vous rapporté éga- 
lement un téléviseur NTSC 
(standard américain) ! Votre pro- 
blème peut peut-être être résolu par 
un spécialiste T.V. ; mais à quel 
prix !? 


D'où l'intérêt de la francisation 
des Commodore par l’importateur 
officiel comme nous l’expliquions 
dans le reportage sur ATV dans 
C.M. n.1. Cette dernière travaille à 
l'échelle industrielle et ne peut donc 
s'intéresser aux cas particuliers, 
hélas. 


—— 


Comment et où se procurer les 
logiciels Hordac ? 
J'habite Bordeaux. 
Merci d'avance 


Michel Grenaud 
87, rue de Langlet 
33320 Eysines 


HORDAC se trouve chez les 
revendeurs Commodore. Ap- 
pelez le (1) 506.59.55 pour localiser 
ceux proches de votre domicile. 
























































Je suis possesseur d'un Commo- 
dore 64 et j'attends, beaucoup 
de ce journal. J'espère que les lec- 
teurs pourront y trouver tout ce qui 
les intéresse et de nombreux ”trucs”. 


J'aimerais vous poser ces quelques 
questions : 
- Est-il possible d'accélérer la vitesse 
du curseur ? 
- Ne peut-on pas créer des sons plus 
facilement qu'avec 7 pokes ? 
- Pourquoi le poke 54276,65 ne mar- 
che-t-il pas, contrairement à ce qu'in- 
dique le manuel ? 
- N'existe-t-il pas une routine en lan- 
gage machine pour accélérer la redé- 
finition de caractères ? 
- Peut-on agrandir l'écran (augmen- 
ter le nombre de lignes et/ou de co- 
lonnes) ? 
- Existe-t-il un assembleur en cassette 
? Si oui, où ? 


A$ 
2, carrefour Croix-Rouge 
75006 Paris 


A notre connaissance, il n’est 
pas possible d’accélerer la vi- 
tesse du curseur. 


A partir de la deuxième note, 
vous pouvez n'utiliser que 3 pokes : 
le premier pour la forme d’onde, les 
2 autres pour la note. Mais si, le 
POKE 54276,65 marche ! mais seu- 
lement à condition de choisir les 
autres paramètres correctement 
volume, attaque, chute, soutien, re- 
lâche. 


Il vous faut faire vous-même 
votre routine en langage machine. 
Excellent exercice ! 


Vous pouvez agrandir l'écran à 
condition d’avoir une extension (dif- 
ficile à trouver en France) et un très 
bon moniteur. 


Il n'existe pas d’assembleur en 
cassette. En revanche, il existe ?AS- 
SEMBLEUR 64” sur disquette et 
"MON 64” (moniteur permettant de 
travailler dans toute la RAM et la 
ROM du 64) en cartouche. 


—…… 


Je suis très content de voir sortir 

un magazine spécialisé dans 
Commodore. Je possède un CBM 64 
et je vous écris, d'une part pour vous 
féliciter et pour vous dire merci et 
d'autre part pour avoir quelques ren- 
seignements (je vous communiquerai 
quelques astuces en rentrant; j'espère 
que vous ne les avez pas déjà). 















Je voudrais connaître les astuces 
suivantes : 

1) Comment changer la forme du 
curseur ? 

2) Comment avoir, par exemple, 80 
lignes sur 50 au lieu de 40 sur 25 ? 
3) Question plus difficile : comment 
programmer les touches de fonctions 
sans logiciel quelconque ? Voilà, 
j'espère que ce n'est pas trop vous 
demander et j'espère aussi pouvoir 
m'abonner à votre journal. Et encore 
une fois bravo ! 


NB : si vous avez les réponses aux 
questions, nous sommes bien enten- 
dus que vous les publierez dans 
votre magazine. 


Cédric Fortin (13 ans) 
38, rue des Caries 
92310 Sèvres 


A notre connaissance, il n’est 
pas possible de changer la 
forme du curseur. Il vous est possi- 
ble d'obtenir 80 lignes sur 50 avec 
une carte d'extension à condition 
d'avoir un moniteur haute défini- 
tion. Vous pouvez programmer les 
touches de fonctions F1 à F8 de la 
même manière que les autres tou- 
ches. Voici leur valeur en code 
ASCII : F1 = 1133, F2 = 137, F3 = 
134, F4 = 138, F5 = 135, F6 = 139, 
F7 = 136, F8 = 140. 


P.S. Où sont les astuces promises ? 


_ 


Mon CBM 64 est en version 
PAL et je ne peux donc pas le 
connecter à mon téléviseur qui est un 
SECAM. Quel est le matériel néces- 
saire pour que je puisse enfin 
connecter le CBM 64 sur mon télévi- 
seur et ainsi bénéficier de la couleur 
et du son ? (J'ai un câble pour le 
branchement sur l'antenne et un 
câble Péritel - Le téléviseur est 
équipé de la Péritel). 


Existe-t-il un club Commodore 
dans ma région ? Serait-il possible 
de publier régulièrement la liste des 
clubs Commodore dans le Magazine 
? Je pense que cela intéressera un 
grand nombre de vos lecteurs. Pou- 
vez-vous m'indiquer comment et où 
je peux me procurer la liste complète 
de tous les logiciels existants pour 
Commodore 64 (avec les tarifs en vi- 
gueur) ? 


Je vous remercie d'avance pour 
votre éventuelle réponse à mes ques- 
tions, soit par courrier, soit dans la 
rubrique courrier” du magazine. 





Je tiens à vous signaler que je 
n'avais aucune notion d'informatique 
avant juin 84 : je suis absolument dé- 
butant. Et ma profession n'a rien à 
voir avec l'informatique !!! 


P.S. Serait-il possible de recevoir ré- 
gulièrement le fascicule "Actualités 
Commodore 64” par courrier ? 
Merci d'avance … 


Jean Herdé 
18, avenue Georges Clémenceau 
92330 Sceaux 


Pour connecter votre Commo- 

dore 64 PAL sur votre télévi- 
seur SECAM, il est nécessaire de 
l’équiper du transcodeur OSCAR 
6020. 


La liste -provisoire-des clubs équi- 
pés en Commodore est publiée dans 
ce numéro. Nous comptons la met- 
tre à jour régulièrement. En consé- 
quence, amis lecteurs, faites-nous 
connaître les nom, adresse, télé- 
phone et responsable des clubs équi- 
pés en Commodore que vous fré- 
quentez ou connaissez. 


La documentation que vous de- 
mandez se trouve à votre disposition 
dans votre point de vente Commo- 
dore habituel. 


ms, 


Je profite de mon abonnement à 

votre revue pour vous poser 

une question à laquelle je n'ai encore 

trouvé personne pour me répondre 

(et surtout pas le manuel d'utilisation 
du Commodore 64). 


Sur un Commodore 64, il y a les 
touches doubles F1-F2...F8, situées à 
droite du clavier. Quel est leur rôle ? 
Comment les programme-t-on ? (Ex- 
ception faite bien sûr de leur utilisa- 
tion lors d'un jeu, par exemple 
comme une touche ordinaire prise en 
compte par son caractère ASCII). 


Merci pour votre réponse et bravo 
pour cette revue qui s'imposait. 
N'oubliez pas toutefois qu'il y a, 
comme moi, des utilisateurs du 
Commodore 64 qui n'ont pas débuté 
sur Vic 20. 


Jean-Louis Bernou 
Clos La Garenne 
3, allée des Effes 
Appartement 6B 
94260 Fresnes 


Vous avez une réponse dans la 
rubrique Système C” de ce 
numéro. 


Vos deux premiers numéros me 
semblent un bon départ. Pour- 
riez-vous envisager de faire paraître 
des petis programmes écrits en Basic 
et en Assembleur avec les explica- 
tions nécessaires pour comprendre le 
passage d'un langage à l'autre ? 
Cette méthode favoriserait beaucoup 
l'apprentissage en langage machine, 
particulièrement pour la manipula- 
tion des opérations mathématiques. 


Note pour faire suite au pro- 
gramme pour Commodore 64 paru 
dans le n.2, 25 secondes pour 512 
octets. 


Etienne Cimetière 
14, boulevard Dumois 
14000 Caen 


Votre demande est à l’étude ; si 

d’autres lecteurs partagent 

votre souhait, qu'ils veuillent bien 
nous écrire. 


Passionné par le langage Forth, 

voici plusieurs mois que je suis 

à la recherche (en vain jusqu'à pré- 

sent) du module Forth pour 
Commodore 64. 


Les concessionnaires ou boutiques 
consultés (Est de la France) me don- 
nent les réponses suivantes : 


- Le module Forth ne fonctionne pas 
correctement. 

- Il faut un lecteur de disquette. 

- Impossible de commander cette 
chose ! 

- Nous ne vendons que ce que nous 
connaissons. 

- Et le comble : laissez tomber et 
faites du Basic !!! 


Hormis les cassettes de FIG 
FORTH ou TINY FORTH, pouvez- 
vous m'indiquer s'il est encore possi- 
ble de trouver ce module FORTH, 
chez qui et de quel niveau est-il ? 


D'avance, je vous remercie de 
l’aide que vous pourrez m'apporter. 


Francis Ley 
5, chemin du Petit Bois 
68790 Morschwiller-le-Bas 


Oui, la cartouche FORTH est 

disponible. Interrogez le cen- 

tre d’information Procep (importa- 

teur officiel Commodore en France) 

au (1)506.59.55 pour connaître le 

distributeur de votre région suscep- 
tible de vous la fournir. 


Le FORTH 64 est d’un bon niveau ; 


peut-être même excellent. Cepen- 
dant la documentation (en anglais) 
qui l’accompagne: ne nous semble 
pas suffisante ; en complément un 
ouvrage sur le langage FORTH 
vous sera des plus utile. 


Le programme Silicon Office 
est-il réactualisé ? 
Merci de me renseigner 
Matériel employé : 8096 - 8023 P - 
8250 
Yvan Maes 
5, rue de la Mittrie 
22100 Dinan 


Non, le programme Silicon Of- 
fice n’a pas été réactualisé. 


meme 


Tout d'abord, je trouve votre 
magazine très bien, lire les ar- 
ticles, les reportages, en apprendre 
plus sur le Commodore 64 et, sur- 
tout, apprendre des ”’petits trucs”. 
Je vous envoie cette lettre pour es- 
sayer d’avoir réponse à un petit pro- 
blème qui me tient à coeur : 


Comment pouvoir, sur un pro- 
gramme enregistré sur cassette, lui 
insérer, lors du ‘tapage”, une (ou 
plusieurs) instructions qui permet- 
traient de provoquer automatique- 
ment sa mise en route ! 

C'est à dire : 

1) cassette (de ce programme) dans 
le magnéto 

2) On tape LOAD "X” … PRESS 
PLAY ON TAPE... OK. 

3) Un utilisateur n'aurait pas besoin 
de taper RUN. Dès que le pro- 
gramme est en mémoire, il se met en 
route tout seul. 


ATTENTION : je ne parle pas d'uti- 
liser la touche SHIFT et RUNISTOP 
pour qu'il démarre automatique- 
ment; il devrait démarrer un peu 
comme les logiciels de jeux vendus 
sur le marché. J'espère avoir été clair 
dans cette lettre pour ce problème 
qui me tient à coeur et qui me serait 
bien utile. 


Florent Coulon 
38, rue de Velotte 
25000 Besançon 


Nous n’avons pas de solution à 
vous offrir. Peut-être d’autres 
lecteurs pourront-ils vous aider s'ils 
ont déjà résolu ce problème. Nous 
les remercions à l’avance de nous en 
informer. 


C’est avec plaisir que j'ai décou- 

vert votre magazine car j'es- 

père qu'il m'apportera les réponses à 

de nombreuses questions concernant 
le Vic 20. 


Je possède la cartouche "Super Ex- 
pander” qui me pose quelques ”’pro- 
blèmes”. En effet, existe-t-il un 
moyen pour faire de l'animation 
avec cette cartouche, comme on peut 
en faire avec ’poke” et ’peek” en 
mode normal ? 


Voulant aller plus loin avec mon 
Vic, j'ai décidé de me lancer dans le 
langage machine. Or, j'ai vu qu'il 
existait deux cartouches de moni- 
teur : le Vic 1213 VICMON et le Vic 
5213 HESMON. Ne sachant laquelle 
choisir, j'aimerais connaître quelles 
sont les applications qu'offre cha- 
cune de ces deux cartouches, quelles 
sont leurs différences, etc. 


Jacques Rousselet 
Greux de la Lie 
71000 Sennece-les-Macons 


Une animation est possible avec 
POKE et PEEK mais beau- 
coup plus lente qu’en langage ma- 
chine car il faut gérer votre écran 
point par point. 


La disquette HESMON n'étant 
plus distribuée sur le marché, le 
choix vous sera donc facile. 


nn, 


Jusqu'alors j'errais de revue en 
revue, de Micro 7 à SVM, de 
l'Ordinateur Individuel à List, 
d'Hebdologiciel à Votre Ordina- 
teur, guettant le plus petit entre-filet 
traitant de mon ordinateur : un 64. 
Je connaissais l'existence de Théo- 
phile pour les amateurs de Thom- 
son, d'une revue pour les posses- 
seurs d'Apple, d'IBM-PC et je 
cherchais désespérément dans tous 
les kiosques celle consacrée à Toto 
(c'est le surnom que lui donne ma 
femme). Et un jour, en feuilletant 
Micro 7, que vois-je ? Les posses- 
seurs de Commodore ont leur 
revue, etc.” avec votre adresse ! Al- 
léluia ! Je vous remercie, Saint Mi- 
croprocesseur, devant lequel je brû- 
lais un listing en murmurant une 
prière. Me voilà exaucé. 


Inutile de vous préciser que je dé- 
sire ardemment m'abonner à votre 
revue et même recevoir les numéros 
déjà parus, et qui seraient toujours 
disponibles. 





Mon adresse est celle figurant en 
en-tête. J'attends votre (prompte) 
réponse. 


Commodorement Votre 


Vianney Marqueze 
Ecole d’Arraute-Charritte 
64120 Saint-Palais 


N'en dites pas plus. En vous 
donnant satisfaction, nos 
voeux aussi ont été exaucé. Merci. 


ns, 


En vue d'améliorer la program- 
mation de mon Commodore 
64, j'aurais besoin, s'il vous plait, de 
savoir comment adresser un point en 
haute résolution sur l'écran. J'aime- 
rais aussi pouvoir faire de la redéfi- 
nition de caractères, mais le livre en 
français joint à l'ordinateur n'en fait 
pas mention. 


Olivier Moser 
10, rue du Charme Russ 
67130 Schirmeck 


Les logiciels TOOL 64 (cartou- 
che) et SIMONS’ BASIC (car: 
touche) ainsi que le livre *PRO- 
GRAMMER'S REFERENCE 
GUIDE” vous permettront de réali- 
ser vos ambitions. 


ns." 


Très intéressé par votre revue 

car successivement possesseur 
d'un Vic 20 puis d'un Commodore 
64 


Une question importante (déjà 
posée par Monsieur Vincent Masclet, 
mais à laquelle vous n'avez pas ré- 
pondu (numéro 2 page 6)) et concer- 
nant l'emploi de programmes Vic 20 
sur Commodore 64. 

Par exemple : "WAIT 37148, PEEK 
(37148) and 14” 

Quelles instructions pour Commo- 
dore 64 ? 


Y a t-il des programmes de gestion 
familiale pour Commodore 64 ? 
Malgré vos corrections sur le numéro 
2, le programme réussite” ne tourne 
pas bien sur Commodore 64. Pour- 
quoi ? 


Roger Cotta 
95, impasse des Liserons 
0000 Nimes. 


Mille excuses à M. Vincent 
Masclet. La réponse était 


identique à celle au courrier de M. 
André Genoux. 


Oui, il existe des programmes de 
gestion familiale pour Commodore 
64 ; en particulier le logiciel Easy 
Finance”. 


Selon notre programmeur de ser- 
vice”, sauf erreur de recopie, 
Réussite” tourne sur Commodore 
64 (voir courrier de M. Joël Surcouf 
dans C.M. n2). 


J'ai bien reçu votre revue 
Commodore Magazine. Elle 
m'a vivement intéressé. Je vous 
adresse, ci-joint, le montant de 


l'abonnement pour les six numéros 
suivants. 


Par ailleurs, je n'arrive pas à résou- 
dre un problème avec mon Commo- 
dore 64 : je voudrais connaître la 
routine BASIC qui permet d'être en 
mode graphisme haute-résolution” 
et d'afficher des caractères en même 
emps. 


J'espère que vous pourrez me don- 
ner la solution. 


Erwan Dugor 
19, rue Marie Le Fur 
56700 Hennebont 


Voir notre réponse à M. Olivier 
Moser. 


nn 


Nous avons créé, il y a quelques 
mois, au sein de notre MJC, 
un club informatique qui est mainte- 
nant doté de 3 micro-ordinateurs Vic 
64, ainsi que d'un floppy, d'une im- 
primante et de cartouches de jeux. 
Nous venons d'acquérir, il y a trois 
semaines, la cartouche de langage 
Forth pour le Vic 64 (C64 Forth). 


Seulement, le petit manuel néces- 
saire à la compréhension du langage 
Forth est bien succinct et de surcroît 
rédigé en anglais, ce qui nous pose 
brie problèmes pour l’enseigner 
à nos membres. Nous aimerions sa- 
voir si vos services pourraient nous 
procurer un manuel plus complet et 
plus compréhensible. 


Thierry Herbourg 
10, rue de la Gare 
54990 Xeuilley 


R.: réponse à M. Francis Ley. 


Je vous informe que le docu- 
ment qui accompagne l'achat 
d'un Commodore 64 comporte, en 
page 85, ligne 110, une erreur de 
programmation : 
Il faut lire FORT = 11 TO 50 : next 
et non pas FORT = 1 T 050 : next 


D. Thèze 
3, rue du Domaine 
35560 Antrain/C 


Vérification faite, vous avez 

parfaitement raison : la page 
85 du Manuel micro-ordinateur 
Commodore 64” comporte l'erreur 
que vous signalez. 


nn, 


En ce qui concerne votre revue, 
nous serions surtout intéressés 

par des programmes pour le CBM 
8000. Pourriez-vous nous adresser 
une documentation très explicative 
sur les fichiers clients a accès direct 
avec plusieurs critères de recherche ? 


M. Louillon (radio) 
32 rue du Maréchal Foch 
67380 Lingolsheim 


Nous vous conseillons d’essayer 

le logiciel SUPERBASE dont 

la description fonctionnelle a 

commencé dans le numéro 2 et qui 
continue dans ce numéro. 


En effet, il existe une version SU- 
PERBASE pour le CBM 8000 
(mêmes fonctionnalités que sur le 64 
; pas de couleur mais fichiers plus 
importants). 


nn, 


Je trouve dommage que la ques- 
tion de Vincent Masclet (3, rue 
François Villon 60100 Nogent-sur- 
Oise) à propos de transformer des 
programmes Vic 20 sur Commodore 
64 n'ai pas reçu de réponse ! la ré- 
ponse m'aurait intéressé. Le libellé 
de la question est page 6 du Maga- 
zine numéro 2 dans la rubrique 
Q&R 


Stéphane Loy 
2, place Edmond Rostand 
75006 Paris 


Voir notre réponse à Monsieur 
Cotta 


——__….., 





Dossier, 


DE LA 
MUSIQUE PL 
LES YEUX 


Ecoutez votre Commodore 64 : il gémit, rugit, 

tempête et joue. vos compositions musicales. 

Tout ça grâce au SID, un petit synthétiseur 

intégré de rien du tout. 

Alors, pensez à ce que vous pourriez faire si vous y ajoutiez 
une de ces merveilleuses machines à désespérer Pleyel 
qu'ont inventées quelques électroniciens fous de musiques. 


Bert 





LEXIQUE 


e contraire eut été étonnant ! 
L Les amateurs de musique 
micro-informatique se sont 
créé un vocabulaire à peu près in- 
compréhensible pour le profane. Un 
vocabulaire où, naturellement, les 
abréviations, initiales et acronymes 
sont légion. Pour vous aider à vous 
y retrouver, voici quelques traduc- 
tions : 


SID : Sound Interface Device, c’est 
la puce électronique qui gère 
la musique dans le Commo- 
dore 64 (son nom de code : 
6581). 


VCO : Voltage Controlled Oscilla- 
tor, qui crée la fréquence du 
son. 


ADSR : Attack, Decay, Sustain, 
Release, paramètres qui 
servent à constituer ’l’en- 
veloppe” du son. 


VCEF : Voltage Controlled Filter. 
VCA : Voltage Control Amplifies. 
LFO : Low Frequency Oscillators. 


C’est inattendu, surprenant, peut- 
être même paradoxal, mais il y a 
entre la musique, monde des poètes 
et des littéraires, et l'informatique, 
univers de matheux et de physi- 
ciens, plus que de la complicité, de 
véritables affinités. 

Des affinités qui ne datent pas 
d'hier puisque dès 1960 la revue Es- 
prit pouvait établir une premier liste 
des centres spécialisés dans la 
composition de musique électroni- 
que. Les noms cités dans cet article, 
Berio, Maderna, Pousseur, Stock- 
hausen sont devenus des célébrités 
de la musique contemporaine. Trois 
ans plus tard, un autre compositeur 
devenu depuis, lui aussi, très célè- 
bre, Iannis Xenakis, prenait occa- 
sion de la publication du compte- 
rendu d’une expérience réalisée 
avec une grosse machine d'IBM, 
une 7090, pour rédiger une espèce 
de manifeste de la musique sur ordi- 
nateur. La musique, écrivait-il 
alors, de par son essence abstraite, 
est le premier des arts à avoir tenté 
la conciliation de la pensée scientifi- 
que et de la création artistique. Son 
industrialisation est fatale et irréver- 
sible.” Une prévision en voie de 
réalisation. 


WERSIBOARD 


AAA 


L'AVENTURE DU MIDI 


gardez, souligne Daniel Gra- 
F2 bely, le fondateur de Musi- 
clab, le premier magasin de 
micro musicale français, le synthéti- 
seur qu'utilisent depuis des années 
la plupart des musiciens. Ce n’est 
qu'un ordinateur.” Un ordinateur 
un peu particulier, naturellement, 
qui produit des sons plutôt que des 
images et dont le clavier évoque 
plus le piano que la machine à 
écrire, mais un micro-ordinateur 
tout de même avec un micro-proces- 
seur, et ”’pas n'importe lequel” in- 
siste Daniel Gravely qui souligne 
volontiers la maturité des constru- 
teurs de matériel de musique élec- 
tronique : ”là où les fabricants de 
micro-crdinateurs en sont encore à 
se débattre dans les problèmes d’in- 
compatibilité, les Yamaha, Roland 
et autres Siel ont su s'entendre sur 
une interface.” 


Cette norme, connue de tous les 
professionnels, c’est le MIDI, le 
Musical Instrument Digital Inter- 
face. L'histoire de sa création est in- 
téressante. Pour la saisir dans son 
entier, il faut revenir un peu en ar- 
rière, à la fin des années 70. 

A ce moment là, les constructeurs 
de synthétiseurs effectuent deux 


MUSIC EM 


grandes percées technologiques. Ils 

réussissent : 

- à rendre leurs appareils program- 
mables et, donc, d’une manipula- 
tion plus simple, 

- à construire des appareils porta- 
bles. 

Résultat : le marché explose et les 
utilisateurs sont de plus en plus 
tentés de travailler simultanément 
sur plusieurs appareils car, bien sûr, 
tous les synthétiseurs ne permettent 
pas de recréer les mêmes instru- 
ments. C’est alors qu'intervient une 
société de service japonaise. Après 
étude de marché, elle va voir tous 
les constructeurs et leur tient à peu 
près ce langage Vos matériels 
sont excellents mais vos clients ne 
sont pas pleinement satisfaits. Ils 
veulent les faire travailler ensemble 
et ne peuvent pas. Il vous faut une 
interface.” 


Cette interface, c’est le MIDI qui 
permet d’interconnecter des synthé- 
tiseurs et. d'introduire dans le sys- 
tème un micro-ordinateur ”classi- 
que” dont la fonction est, explique 
toujours Daniel Gravely, de faire 
de la gestion”. De la gestion un peu 
particulière puisque l’on peut, prati- 
quement, comparer le système ordi- 
nateur-synthétiseurs à un orchestre 
avec des instrumentistes (les synthé- 
tiseurs) et un chef (le micro). 
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ORGUES, 
OSCILLATEURS... 


ela se passait à la fin des 

C années 70, au même mo- 
ment où, de l’autre côté du 

Pacifique, d’autres ingénieures in- 
ventaient le micro familial, équi- 
paient le Commodore 64 d’une puce 
musicale, le SID, et imaginaient 
d’autres manières de faire de la mu- 
sique avec un ordinateur. Des ma- 
nières beaucoup plus simples et... 
beaucoup moins chères. 
Il y en a au moins trois : 
La première consiste à utiliser l’or- 
dinateur tel qu'il existe. C’est ce 
que nous avons faits lorsque nous 
avons testé les petits progammes 
musicaux que l’on trouve dans le ca- 
talogue du Commodore 64. On peut 
naturellement aller plus loin comme 
avec The Music Factory, un pro- 
gramme développé par Codevwriter, 
qui transforme le C 64 en petit 
orgue. Dix rythmes sont pré-enre- 
gistrés et on peut jouer de 12 instru- 
ments diférents à partir du seul cla- 
vier alphanumérique. 
Mais, même avec un programme 
spécial, ce n’est pas très commode. 
Pour qui veut vraiment jouer, mieux 
vaut avoir un véritable clavier musi- 
cal comme le Melodian que l’on 
trouve chez Bontempi ou le Versi- 
board que distribue Procep. Ces cla- 
viers ou, plutôt, ces orgues valent 
en général moins de 2000 F, offrent 
à l’utilisateur la possibilité de modi- 
fier les sons en partant de quelques 
grandes caractéristiques : jouer de 
plusieurs instruments et de modifier 
les sons. 








































- l'enveloppe qui est la manière 
dont le son évolue dans le temps. 
On dispose en général de quatre 
fonctions (attack, decay, sustain, 
release), 


- la fréquence (les graves et les 
aigus), 


- la forme de l’onde sonore (ce qui 
distingue une flûte d’un piano), 
- le volume. 


Ces instruments et sons peuvent 
être recréés avec le synthétieur de 
votre micro-ordinateur, mais il est 
clair que pour qui est vraiment ama- 
teur de musique et sensible à la 
qualité du son, ce n’est pas suffi- 
sant. 

Pour ces puristes, il y a une solution 
: la boîte à oscillateur encore appe- 
lée Expander. Siel en vend un qui 
permet de créer avec un Commo- 





dore 64 un véritable synthétiseur : 
le logiciel recrée en effet sur l’écran 
les panneaux de contrôle que l’on 
trouve sur les appareils qu’utilisent 
les musiciens professionnels. Cet 
Expander vaut 8000 F Le logiciel 
qui va avec 500 F. Le synthétiseur 
équivalent vaut, lui, 15000. Cela ce 
passe de commentaires. 


DES LOGICIELS 
POUR APPRENDRE 
ET COMPOSER 


es logiciels qui tournent sur 

L tous ces matériels sont, évi- 
demment, très particuliers. Il 

y en a de plusieurs sortes. 
Il y a, d’abord, les logiciels de 
composition musicale. Ce sont un 
peu comme des programmes de trai- 
tement de texte, mais appliqués à la 
musique. 
Pour ne prendre qu’un exemple, 
Commodore Composer permet : 


- d’emmagasiner 9000 notes, ce qui 
représente à peu près 400 chan- 
sons, 


- de travailler sur des blocs de 
notes, de les transposer, de les re- 
produire, de les insérer. 


- dé faire varier les sons. 


On travaille, explique Gilles La- 
vaud qui distribue en France ce logi- 
ciel de Siel, sur 7 ou 8 octaves, des 
dièses, des bémols.. on a un alpha- 
bet d’une centaine de notes.” Des 
notes que l’on entre dans l’ordina- 
teur avec le clavier puisque chacune 
a un numéro : la ronde est la 96, la 
blanche, la 48, la noire, la 24, la 
croche, la 12, la double croche, la 
6... et que l’on peut donc imprimer 
sur une imprimante traditionnelle. 


Il y a ensuite les programmes d’ap- 
prentissage. Ils sont, on le devine, 
très nombreux, très variés et vont 
du simple jeu aux logiciels pédago- 
giques sophistiqués. Dans la pre- 
mière catégorie on rangera, par 
exemple, les programmes qu’a déve- 
loppé Logimus pour les micro-ordi- 
nateurs familiaux Thomson et que 
l'on devrait prochainement trouver 
sur le Commodore 64, comme Me- 
lodimus : un clavier magique” ap- 
paraît à l'écran. L'ordinateur fait 
entendre une mélodie que l'enfant 
doit rejouer directement sur les 
notes portées à l'écran avec un 
crayon optique. Dans la version 
pour débutants, les notes s’allument 





en même temps que l'ordinateur les 
joue. 


Plus sophistiqués, plus complexes 
et, sans doute. plus proches des réa- 
lités pédagogiques, le Concert Mas- 
ter de Melodian que distribue en 
France Bontempi fonctionne avec 
un orgue. Il propose, lui aussi des 
notes sur l'écran. Un clavier en bas 
de l’écran reproduit, au fur et à me- 
sure les notes jouées et souligne les 
erreurs. 


Il y a encore des programmes d’aide 
à l'exécution. Destinés aux amateurs 
éclairés, ils permettent de pallier la 
solitude, l’inexpérience ou la mala- 
dresse. Certains de ces programmes 
permettent tout simplement d’enre- 
gistrer des morceaux sur le synthéti- 
seur. C’est le cas du Concert Master 
de Melodian qui enregistre, mixte 
sur plusieurs pistes la musique que 
l’on a joué sur le clavier. C’est aussi 
celui du séquenceur en temps réel 
de Siel grâce auquel on peut stocker 
jusqu’à 12000 notes sur 16 pistes. 
D'autres logiciels donnent aux ama- 
teurs la possibilité de devenir des 
virtuoses ”’sans se fatiguer” : plutôt 
que de jouer la musique, on la pro- 
gramme, on l'écrit et on laisse à la 
machine le soin de l’éxécuter.. 
D'autres, encore, permettent de 
créer un orchestre virtuel et de 
jouer seul! 


vec tous ces outils, on est évi- 
A demment assez loin des 
préoccupations de Iannis 
Xenakis, Pierre Boulez ou leurs col- 
lègues de l'IRCAM. Mais on est 
dans un domaine tout aussi passion- 
nant. 
Un domaine qui évolue très vite, si 
vite et dans tant de directions diffé- 
rentes qu'il prête encore à la rêve- 
rie. Daniel Gravely parle volontiers 
de musicothérapie, de ces expérien- 
ces faites dans des serres qui mon- 
trent que tomates et céréales sont, 
comme nous, sensibles à la qualité 
de l’environnement sonore. Il est 
vrai qu'il se présente volontiers 
comme un ”couturier del’informati- 
que musicale”. Mais d’autres que lui 
partagent cet enthousiasme. En fait, 
à entendre les spécialistes, c’est tout 
l'univers de la musique, de l’édition 
à la fabrication d'instruments, qui 
devrait de fil en aiguille subir le 
contrecoup de l’arrivée de la micro- 
informatique dans l'univers des 
sons. Une chance pour tous ceux, et 
ils sont nombeux (près de 5 mil- 
lions), qui joue en France d’un ins- 
trument ! 








L’'UNIVERS 
COMMODORE 


Dans ce numéro 3 de Commodore Magazine, 

l'Univers Commodore, après avoir survolé le récent Sicob 

| ainsi que le Salon de Francfort, s'intéresse à quelques sociétés-tiers 
| sans qui bien des potentialités des micro-ordinateurs resteraient inemployées. 














Ils étaient au Sicob 


CHEZ GENERAL AUTOMATION 


Le Videopak 80 et une interface 
pour imprimantes parallèles. Pré- 
sentées par une charmante améri- 
caine délicieusement débordée, ces 
produits qui ne sont pas totalement 
francisés paraissent intéressants. 
Surtout le Videopak 80 qui réunit, si 
nous avons bien compris, dans une 
grosse cartouche un programme de 
traitement de texte (une adaptation 
de Wordmaster) et un émulateur de 
terminaux ASCII 80 colonnes qui 
doit permettre au Commodore 64 
d'être utilisé comme terminal des 


| grands centres informatiques. 











CHEZ HAFNER 


une armoire blindée pour banques 
commandée par un Commodore 64. 


CHEZ ERISTEL 


Le Sysmod 200 et toutes les cartes 
industrielles que développe cette 
petite équipe qui s'est spécialisée 
dans la mise au point de produits 
industriels à partir de cartes 
Commodore. 


CHEZ PROCEP 


Le SX portable, 

Le tableur en trois dimensions : Cal- 
cresult, 

Le nouveau Commodore 64 en ver- 
sion RVB, 

Les nouveaux didacticiels Commo- 
dore, 

Le nouveau Logo de Commodore, 
Les nouveaux CBM 8296 et 8296 D, 
PROGEC, un système de gestion 
commerciale sur système multi- 
poste. 


# 
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Au salon de Francfort (6 et 7 
septembre) 


Le Compatible IBM de Commodore 
qui devrait sortir en 1985, lorsque 
les ingénieurs auront complètement 
’comodorisé” la carte hyperion qui 
sert de base à cet appareil. 

Le 8296 D avec disquette intégrée 
au clavier et le C 116, micro d'initia- 
tion spécialement développé pour le 
marché allemand. 

Le 64+ 


cent à couper au couteau et 

un goût non déguisé pour la 
bière blonde et les jolies filles ; Tom 
Cranstoun est un bel exemple de 
cette génération de britanniques qui 
ont entrepris de donner à la 
Grande-Bretagne une grande indus- 
trie du software. 
A 29 ans, ce drop out de l’enseigne- 
ment secondaire a déjà derrière lui 
une longue carrière. Entré, à la sor- 
tie de l’école, à 18 ans, dans les ser- 
vices d'entretien de la British Tele- 
com, il serait aujourd'hui encore 
occupé à creuser des tranchées et à 
monter sur des poteaux s'il n'avait 
découvert la micro-informatique. 
«Dès 1978, raconte-t-il, je me suis 
acheté un PET, l'un des premiers ar- 
rivés en Angleterre, avec 8Ko de 
mémoire. Je l'ai payé à l'époque 850 
livres. C'était une somme. Il m'a fallu 
3 ans pour la rembourser». Une 
somme si importante que sa femme 
a exigé qu'il suive des cours de 
Basic. «Pas question que tu te 
lances dans cet achat sans savoir à 


P°: rond, le teint clair, un ac- 


















Il a écrit Superbase et voudrait bien penser à autre chose, mais comment refuser le succès? 


quoi ressemble un ordinateur», lui 
dit-elle alors, sans se rendre compte 
que c'était le meilleur moyen de 
transformer un désir en passion. 


l'époque, en 1978, on avait le 
A choix en Angleterre entre 
trois matériels, l'Apple 2, le 
Tandy et le PET. «J'ai retenu ce der- 
nier, se souvient Tom, à cause de 
son fantastique éditeur d'écran». La 
découverte de la machine se tradui- 
sit d'abord par de longues soirées 
passées devant le clavier — «Je me 
couchais presque tous les soirs vers 
3 heures du matin» —, mais c'est 
dans les clubs que l'informaticien 
amateur qu'il était put vraiment pro- 
gresser. Il y rencontra un autre pas- 
sionné, Simon Tranmer, et tous deux 
se mirent à écrire des routines et à 
les commercialiser. «Nous les met- 
tions sur un ROM et nous les ven- 
dions aux autres membres du club», 
se souvient-il en souriant. 


De là, à devenir programmeur pro- 
fessionnel, il n'y a qu'un pas qu'il 
franchit au début des années 80. 


Koala Koala Ko 


Pour une bonne nouvelle, c'en est une : Koala arrive 
en Europe. Pour ceux qu ont eu l’occasion de feuille: 
ter des revues micro-informatiques américaines, le 
Koala c'est un outil pour peindre avec le micro-ordina* 
teur: le Koala Pad. Pour les autres, pour tous les 
autres, c’est un animal exotique, une espèce de pelu= 
che sympathique. 
C'est parce qu'il avait, un poster représentant cette 
gentille petite bête accrochée au mur de son bureau; 
que John A. Heimbucke, décida d'appeler ainsi la so- 
ciété qu’il fonda avec quelques amis en 1982. L'idée 
était excellente et a sans doute aidé à la réussite d'une 
stratégie industrielle basée sur le développement et la 
mise au point d'outils spécialement conçus pour sim: 
plifier la communication avec l'ordinateur. 

Le plus célèbre des ces articles est le Koala Pad, dont 

plus de 300 000 exemplaires ont été vendus aux Etats 

Unis. Il s'agit d'une simple tablette (une dizaine de 

centimètres carrés). Lorsque l’on trace dessus, avec 

un stylet ou le bout du doigt, un signe ou un dessin, il 

apparaît aussitôt sur l'écran. La Version Commodore 

de ce Koala Pad est vendu avec 3 logiciels (Koala 

peintre, Koala imprimeur, Koala programmeur). Mais il 

y en a d'autres et, notamment : 

— Le Gibson Light Pen System, qui vient de sortir aux 
Etats-Unis et qui sera commercialisé en France en 
février prochain permet de travailler directement 
sur l'écran avec une espèce de stylo. On peut l'utilis 
ser pour écrire ou dessiner 

— Le Muppet Learning Keys, sorti aux Etats Unis en. 
juin 84, qui devrait être présenté en France en avril 
prochain. C'est la première réalisation de Koala 
dans le domaine du jeu éducatif, un secteur où 
cette entreprise a décidé de faire de gros efforts. 

Nous aurons l'occasion de revenir plus en détail sur 

tous ces produits dans nos prochains numéros. 








à travailler sur Superbase, un 

produit imaginé par le frère 
de Simon Tranmer. L'année sui- 
vante, il entre chez Precision Soît- 
ware où il achève Superbase avant 
de créer Super Office, un logiciel 
intégré qui associe un gestionnaire 
de fichiers (Superbase), un traite- 
ment de texte (Superscript, déve- 
loppé par Simon) et un dictionnaire 
(Superspell, qui comprend 30 000 
mots anglais). «C'était un peu, avoue 
Tom, notre réponse à Silicon Of- 
fice». Parallèlement, il participe à la 
traduction de Superbase en français, 
en allemand et en finnois. «Pour 
être franc, dit-il, je commence à 
avoir envie de faire autre chose», 
mais peut-on abandonner un produit 
que l'on a déjà vendu à 40 000 
exemplaires ? Surtout lorsqu'il vous 
permet, comme c'est le cas, de res- 
ter travailler chez vous, à une ving- 
taine de kilomètres du bureau avec 
ses deux chats, Pic et Poc, ses six 
ordinateurs et ses horaires de fonc- 
tionnaire sage : 8 h 30 -6 heures. 


E' septembre 81, il commence 





suite de la page 7 





Je possède un CMB 64 et votre 

revue est très intéressante. AcC- 
tuellement j'utilise une unité VIC 
1541 dont j'ai découvert toute la po- 
tentialité, ainsi que le logiciel THE- 
TOOL 64 de Micro Application. 
Comme vous le dites si bien dans 
l'éditorial de votre numéro 1, tant de 
possibilités peuvent paraître décon- 
certantes si l’on ne sait comment les 
maîtriser.Il faut passer des heures, 
patiemment, à réfléchir, faire des 
essais, analyser ses erreurs, recom- 
mencer. Mais c'est comme cela que 
l’on progresse, et cette aventure est 
tout bonnement extraordinaire. 


Très progressivement, j'ai attaqué 
la réalisation de sous-programmes en 
langage machine, ce qui permet d’ac- 
célerer l'éxécution de mes program- 
mes. CBM apporte les possibilités 
d'OVERLAY, et c'est de plus en 
plus intéressant. 


Mais j'y vais tout doucement. 


. Voici une de mes suggestions, 
qui peut s'avérer utile dans la mise 
au point des programmes un peu 
longs. 


Il s'agit d'une astuce pour concaté- 
ner et chaîner plusieurs programmes 
Basic. Je précise que l'idée n'est pas 
de moi, mais la version originale, 
pêchée dans un magazine, ne fonc- 
tionnait pas, et j'ai fini par trouver 
l'erreur. 


Je précise aussi que cela ne fonc- 
tionne pas avec VIC 1541, mais uni- 
quement sur K 7. 


Le programme stocké sous la 
forme de fichier de données sur la 
cassette viendra s'ajouter au pro- 
gramme en MEV, avec remplace- 
ment, pour les numéros de lignes 
identiques. 

Configuration initiale : programme 
SUITE en MEV 

on va le stocker sur cassette ainsi : 
on tape en mode direct : 
OPENI,T, 1," SUITE” 
LIST 

et à la fin PRINT#I : CLOSEI 


Notons qu'il prend pas mal de place 
: les mots-clés sont inscrits en clair 
(codes ASCII) sur la K 7, et non 
codés sur 1 octet. Puis l’on charge en 
MEV le programme DEBUT (ou 
rien du tout). 


Voici la méthode qui permet de ré- 
cupérer SUITE en le concaténant à 
DEBUT. On tape en mode direct : 
POKE 19,1 : OPENI [RETURN] -- 
Lorsque le titre "SUITE" apparaît, 


CMDI1 














on attend quelques secondes que le 
curseur revienne, sans toucher au 
clavier. Ensuite on efface l'écran par 
[SHIFT] [CLR/HOME] On frappe 
alors 3 curseurs bas et 2 curseurs 
droite (c'est important) 

Puis : 

? CHR$(19) : P 198,1 : P 631,13 : P 
153,1 [RETURN] 

P désigne P SHIFT © (abréviation 
de POKE) 

Le programme se chargera tampon 
par tampon (192 octets) à la fin, le 
message ?SYNTAX ERROR appa- 
raît, suivi du READY et du curseur. 
C'est normal. On termine par 
CLOSEI:POKE19,0 


Autres petites astuces avec la car- 
touche TOOL-64 : 
SYS 64766 désactive TOOL 
SYS 64738 (RESET) le réactive 
SYS 64765 le réactive sans perdre le 
programme en cours 
P désigne maintenant POINT 
C'est (PO SHIFT K) qui désigne 
POKE 
Je suis aussi arrivé à mettre : KER- 
NAL dans la zone E000 - FFFF 
BASIC dans la zone A000 - BFFF 
mais en MEV (donc modifiable. 
mots-clés français, etc.) 


Mais ce sera pour une autre fois. 


Il ne s’agit pas, à proprement 

parler d’une question... Mais 

nul doute que vous suggestions inté- 
ressent de nombreux lecteurs. 


nn, 


Je vous écris pour avoir des 
renseignements concernant 
l'ordinateur VIC 20. 


Je voudrais savoir comment sauve- 
garder des données dans un pro- 
gramme que l’on fait tourner. Car 
quand je veux sauvegarder les don- 
nées sur la cassette et que je repasse 
dans l'ordinateur c’est le programme 
que je fais tourner qui est sauvegardé 
et non pas les données. Pourriez 
vous m'indiquer comment je dois 
faire ? 


Patrick Bezin 

14 rue du Maréchal De Lattre de 
Tassigny 

59163 Condé-sur-Escaut 


Il vous faut écrire un petit pro- 
gramme qui sauve les données 

dans un fichier sur cassette ou dis- 
quette et ce même petit programme 
doit être capable de les relire. 








Je possède un Commodore 64 
avec lecteur de disquettes et 
imprimante, et je désire faire de la 
facturation (200 clients, 100 articles 
et plus ou moins 2000 bons de livrai- 
son par mois). 










Pouvez-vous me dire s’il existe un 
programme tout prêt, ou sinon, S'il 
est possible d'en faire fabriquer un, 
et à quel prix ? 


E. Gaudin 
166 Chemin de la combe 
73300 St Jean de Maurienne 












Nous vous conseillons Super- 
base ; voir notre réponse à M. 
Louillon. 








nn, 


Nous vous remercions de nous 
indiquer les ‘Club 20-64 
Commodore” proches de Noiseau 94 
(Sucy-en-Brie - Boissy Saint-Léger) 
pour vous situer. 
M. et Mme Gouthière 


7, rue Jean Zay Noiseau 
94370 Sucy-en-Brie 
















Voir notre réponse à M. Jean 
Herdé. 
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de nombreuses musiques. J’en ai donc acheté 

un exemplaire et, après l’avoir utilisé et pro- 
cédé à quelques changements, je lui ai trouvé deux 
limitations : premièrement, il utilisait uniquement une 
voix et ne pouvait jouer deux voix simultanément; 
deuxièmement, il ne pouvait jouer les morceaux que 
les uns à la suite des autres. Si, par exemple, l’utilisa- 
teur préférait la quatrième musique il devait écouter 
auparavant les trois précédentes. 


ÿ | ai trouvé un programme sur cassette qui jouait 


Permettre au Vic 20 de jouer sur deux voix, dépendait 
juste de l’adjonction d’une variable pour la seconde 
voix et de quelques datas supplémentaires. Alors on 
jouera de la bonne musique ! Mais le programme ne 
jouait encore les morceaux qu’en séquence. 


Surmonter le passage séquentiel était le vrai pro- 


14 Lblème. Je ne pouvais aller lire les chiffres sur des 





PR | 





datas, car les datas sont lues du premier au dernier 
(en séquence), soit, le grand problème que je voulais 
éviter. 


J'ai du me demander : Comment jouer de la musique 
sans se servir de datas ?”. Après réflexion, j'ai eu 
deux idées : placer les notes dans un tableau, note par 
note ; ou convertir les notes en lettres (par exemple : 
A=219, B=223, C=225, etc.) puis écrire les notes 
comme une chaine de caractères. 


Première méthode-les sons proviennent d’un tableau 
de variables-fonctionne très bien, mais ne me permet 
de composer que sept chansons. Puis, ? OUT OF ME- 
MORY s'inscrit sur l'écran. Sachant que les tableaux 
consomment de nombreux octets, j’ai donc laissé de 
coté cette méthode pour une utilisation ultérieure pos- 
sible (si je ne trouvais pas de méthode plus simple) et 
essayais la seconde méthode. 








Seconde méthode -écrire les lettres comme des chaines 
de caractères-j'ai rencontré de nombreux problèmes. 
Premièrement, comment lire les notes en dehors des 
chaines ? Deuxièmement, comment utiliser deux voix 
sans perdre la synchronisation ? Puis, comment pour- 
rais-je controler la valeur des notes dans les chaines ? 
Cela semblait etre une bonne idée, et de plus origi- 
nale, mais difficilement réalisable. Avec un air cela 
marchait , mais au delà, on perdait la synchronisation 
et meme le rythme. La manipulation des chaines ne 
semblait pas etre la solution pour réaliser mon juke- 
box ! Peut-etre aurais-je du choisir d’utiliser les ta- 
bleaux. 


Non”, me dit une voix intérieure : ”la manipulation 
de chaines musicales est possible. Si chaque lettre de 
la chaine représente un accord !” A cet instant la mé- 
thode finale m’apparut : ‘utiliser l'écran pour placer 
les notes et les lire par des PEEK !” Toutes les idées 
étaient rassemblées et le juke-box était en cours de 
réalisation. 


cords de trois notes, j’ai résolu les problèmes 
d’écarts de rythme. En cherchant un moyen 
d'utiliser l’écran pour lire les notes par des PEEK , j'ai 


E' cherchant une méthode pour écrire des ac- 


Composition du programme ligne par ligne : 


12 : Les couleurs d’origine de l'écran et de la bordure. 
14 : Inscription au sommet de l'écran. 

15 : Attente de trois secondes. 

20-38 : La liste des airs que le programme joue. 

40-59 : les chaînes musicales. 

65 : Print pour INPUT. 

67 : Enregistrement de la sélection des airs. 

68 : Refuse tout nombre négatif. 


résolu le problème de lecture. Enfin, je suis aussi ar- 
rivé à limiter la dépense excessive de mémoire. 
Hourra, un juke-box ! 


Un titre est donné avec un nombre (de 0 à 11) et deux 
chaines musicales de caractères. Une fois un nombre 
frappé et entré en pressant RETURN, le titre est im- 
primé sur l'écran, puis les chaines de caractères sont 
imprimées (de manière à ne pas les voir). La variable 
utilisée par les PEEK est placée à 7724 au départ. Le 
programme trouve la ligne qui correspond à la valeur 


des notes (X, Y et Z). Puis, ces trois notes sont 


pokées dans les voix correspondantes et la routine re- 
commence avec la position de l'écran suivante. Quand 
PEEK(P) = 46, l'air s'arrete et le programme re- 
tourne demander une nouvelle sélection. 


Remarque : Si vous souhaitez programmer les sélec- 
tions comme un juke-box, décidez l’ordre de passage 
des airs (jusqu’à dix à la suite) ; faites suivre chaque 
nombre de 


RETURN : 1 
RETURNIRETURNSRETURNIORETURN. Ceci 
jouera les airs un, neuf, cinq et dix dans cet ordre ! 
Quand la chanson dix se termine, le programme re- 
vient à la demande de sélection 


69-92 : Ecrit le titre choisi en haut de l’écran, puis écrit les chaines de caractères de façon visible. 


93 : Fin/Arrêt du programme. 


95 : Absence de cet air sur la liste : joue l'air mystérieux ! 


100 : Compteur pour les PEEK. 
102 : Contrôle du volume des voix. 


105 : Variable pour PEEK, note constante, voix constante. 


107 : Nombre généré aléatoirement pour les couleurs. 


108 : Change la couleur de la bordure à chaque fois que la routine est utilisée. 
110-195 : Valeur de PEEK (lettre), à la position de l'écran déterminée à la ligne 105, donne les trois valeurs de 


note de POKE de la ligne 205. 


200 : Coupe toutes les voix si la valeur du PEEK est un point, puis repart chercher une autre musique. 
205 : POKE les notes dans les voix correspondantes, puis attend quelques instants. 


210 : Retourne à la ligne 100 pour jouer un nouvel accord. 


Ce programme change votre Vic 20 en juke-box, joue votre air favori et mémorise jusqu'à 10 morceaux, dans un 


ordre choisi. 
Liste des variables: 


K : constante 

L : constante pour les voix 

P : position à l’écran du caractère qui va etre joué 
S : compte le caractère suivant qui va etre PEEKé 
X : numéro de l’air demandé (ligne 6% à 95) 


X,Y,Z : valeurs des notes placées dans les voix 1,2 et 3 après rajout de la constante K. 


suite page 22 
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Voici 3 listings de programmes : le listing numéro I est la trame, 
le numéro 2 est un exemple très simple, le numéro 3 
est un exemple plus compliqué. 


Ces listings s'adressent à des bretonnants, et je joins la traduction 
des remarques et des différents textes en breton. 


Vous voudrez bien pardonner l'aspect bricolé de ces listings qui, 
à vos yeux, manqueront sans doute d'élégance. Je n'ai, 
pour l'instant, pris aucun cours d'informatique, et j'ai réalisé 


cet exercice de grammaire à partir des manuels livrés 
avec les ordinateurs. 


par M. Roland Le Moigne 








sisi 
LISTING N° 1 














FEAT, 


3 FEM###......COMMODCRE Edun unes tt 
FEMRHA ### 
REMHHE. ...,... GANT As soucunuoone #4 


49 FEMEH# HA 


EVE Be bé Dé be Ha bé ba os pe be LU 0 ST TL 


BE 0 D C0 M ET E Lo Nm 


5 
a 
ee 
pe. 
Ë 
L 2 
Lao} 
Le 
é 
Ë 
= 
tr 
[ei 
É 
5 


Da Tu D D D M Ti Ti M 


REMPORESS, 45: PORESE, 48: CLR 
REMLEFELOUL-LECSH EYIT. AL CTIZHERENH. NEVEZ? 
REMPOKE FF5, SUB :POKE FrS.16r7 
REM"ELIEHAT CHOMLECH AL LISTING" 
FEM"FA YO SÉRIVET UR‘"@"" E VO UH ‘H° GANT UH DILDEHH WAR AR SKEAMM" 
FEN"S6 DA LS: LAEAAT UN ‘H° GANT UN  DILIENH E-LEC'H AK @" 
FOHES32F2, (PEEK CSSS 2 ANTIE4G +1 
FPORESE SES, PEEK CSSS 4 1 AHTIES 4 

POKE1 . PEEKC 1 1AHD251 
G1=53248 : G2=-12258 
FORISGATOLG4F 
FOKEGS+T , PEER EGI# IS: HEXT 
FOKEL.PEEKC1:0FR4 
POÉES6334, FEEKCS6334310R1 
DATAS1,126,12,99,11%,123,111,6 
F=f 
FORLSATOT: RERDA : FOKEGZ+E#R+L , A:HEXT 
DING# (1862 ,R#c 1082 ,"C 184 
PRINT"O":REM"GMALC'HIE AR SKEAMM" 
POÉESSESE, S 

POÉESS3281 , 11 

FRINT"S" 

FORN=1T0196 

FERTIGE LH: FEADES CH 

HEATH 

FEIHT'RMMFETRA ‘YO GRAETE" 
FRINT'EMRESFONTIT 74" FE “HAHH°," 
LHFUIT "hp ET AECIURAT HOCH-UHAH": A 
IFAEE "TA" GOTOGÉ AE 

IHPUT "BBBBBETELIH ARMNOTDENH";E# 
IFE#= "Y'A" GOTOSSAE 

IHFUT "BB ETEUIH AEATEHH® SEX 
IFÉF<ES TA" GOTOÉ ASE 

FREM### H## 
REMH#H#..,..,.UH AEATEHH....,,,..### 
REMH### #4 
GOSLIBES ONE 

GETRE: IFRELS:"R"GOTOS 115 

FRIHT "ae" 

PREIHTR# CM 

WéNa=1 

GOTOE 188 

EHI 

FEITHHEH #H## 
REMH#4. .....UH ARHOTIEHH. ..,,,..### 
FEM### ### 
IHPUT'OMRFET SKOLIAU":E 

IHFUT'AMPFET MUHUTENH":F 

IHPUT'AMFET GOULEHH DA BEF TRO";L 
DIMG4F 

IHPUT'ARPFET GUECH DA EF GOULEHH":H 


ñ 11 


DRE EL ER EE 


ES Lo 


DS ie or 6 0 O9 


ni 


x | 
at 


mA ae DORE 
D et A 0 0 1 9 Qt 


Sn 0 St 1 © LD 15 


Dion 


PRE EUELTE 
FE CS 9 0 1 9 PO 19 1 


Tu Ti ii Ti 


+ 5 Pi ee 9 D D JU OUI Bit 


Min enmrknremnmnrHm 
So 15 D 9 

















FORI=1TOE 

GOSUESA8A 

P=P+1 

IFP>=104/CE+12:THENGOSUE 1568 
FORJ=ITOL 
IFÉTI-T) 36060 FGOTORSEE 
M=INTÉEND(12#1990+1 
IFYCH3=1G0OT06318 


134 GOSUE4GEGE 


LTD :H° HR 
HEXTJ : GOTOÉSEE 
FRIHTTABS 14% "MMBECHU EQ HOC'H AMEER!" 


A FORA=1TOSAGG:HEXT 

A PRINTTAB(C 155 "OIMMMREH HALL :"LETINANL 
A GOSUE4S GA 

A FORX=1T04G46 :HEXT 

g NEXTI 

à PRINT"." 


GETRE: IFRE<SE "A GOTOE 4 4E 
PRIHT" Me)" 

FORI=1T0E 
PRINHTTAESSAHN#CIOTAES15SiLE I: 


A PRIHT 


SE ALU | 
659 
EE 
£6if 
CézA 
ÊE A 
6604 
6660 
66rEa 
te 1 
ete) 
a 3 15 
éF1f 
TS) 
62 
Êe 44 
14496 
14416 
14424 
14454 
11482 
11610 
11926 

15000 
15414 
1542 


ee Le 


Lana 


24424 


25998 S= 


241 
22824 
285 
25948 
45 
pal 5 ETS 
34966 
SA 


NEXTI 

ENT 

FEM### ### 

FEM###....LAFOURAT E-UHAH..,..,,.### 

FEM#H## #H# 

FRIHT"MMPOUEZHIT MAR ‘G° CGOULEHH: DA GAOUT UF GOULEHH" 
PRINT'MBPOUEEHIT AR ‘R° CRESFOHTS TA GAOUT UR RESFOHT" 
PRINT"AMMDA ECHUIS,£SKRIYIT “ECHU* E-LEC'H AK KRESFONT 
GOSUF25980 , 

INPUT" RRDRREBMBRBI" : AAF 
IFAA$=RS EH THEHGOSUE 14414 : 
IFARS="R"THENGOSUE 1 1 44% : GO 
IFARA$="ECHL"THEHEHI 
PRINTTAB( 152 "AMDIREIZH E0" 
FOR#=1T01S5G@:HEXT 
GOTOEÉESE 

LéIi=LEI +1 
FRINTTAB(152"MAREIZH E0" 
FORK=1TO1SGR:MNEXT 

RETURN 

PRIHT "4e" 
FPRINHTTABIS2R#CHI 


OTO6é 0 
NES 


G 
[E 
TA 





1 FOR#=1T04908 : MEXT 
FORH=1T01G8:YEMI= 6: MEXT 
F=Û 

FETUEH 
PRINTTAE(152"MADIREIZH EÛ" 
RETUERH 

S+1 : IFS=SGTHENGOSUE1S5066 
H=IHT RMI 12#1960+1 
IFYCH32=1G0OTOZ5914 

GETR#: IFRF<E"G'GOTOZSASG 
PRINT" CIMIEE" 

FEIHTG#ECH5 

FETUEH 

PRINT" 0" 

FOKESS288, 5: POKESS281 , 11 














 3G@44 FRIHT"IA SKRIVAR UH °@° POLEZHIT HAR AL LIZHEREHH "COMMONQRE 7 

| E-KICHEN ‘“P° - 
GS PRINT"#9 "F'MUHUTENH DEOC'H DA SÉRIYAB HO"L'" RESFOHT 
14 PRINT"'SETU UH AHY. ROIT DEZHA E C'HER-MELL REIZH." 

24 INPUT'MMESERIVIT HOCH ANY":NH#C I 

3G434 PRINTTAES1S2"ARPREST CHEF" 

3 A PRIHT'4MPOUEZHIT MAR UL LIZHEREHH EYVIT KREGI@" 

39454 GETRE:IFRE=""THENZAGASE 

388ER LéI)=g:J= 

34874 T=TI 

38954 FETUEH 

35468 FORAS1TOS2G88 :MEXT : FEIHT"O" 

32414 FETUEH 

49444 r=<f 

4GG45 FEIHT" CI" 

498164 FEIHTGE LH 

4GGES FRIHT"SE" 

4G454 THPUT'RBERRRRRRBNDT" : A 

40844 IFA$SRECHITHENGOSUE 14848 : GOTO45654 

40656 re'r+ 1: TFTEHTHENGOTO4G485 


3 
A) 


3 Le 0) 


Lux] 
Der, 
LL 
xx] 


AAA GOSUEZAAAE 

46874 FORK=1TOS496 : MEXT 

SGArS GOTOAAGES 

49454 RETUEH 

SBB2S PRINT "ME" 

AGASE IF T=<ITHENPRINTTAES 1553 "MAIIREIZH EÛ":GOTO4449 
49985 FRIHTTRES 153 "MMDIREITEZH EQ ADARRE" 

BASE PEIHT "4" 


44144 PRINTEFCH: 

4115 FORASITOSSGG:HERT 

49124 GOTO4G45E4 

AGÈLS FORKE1TASGAA:HEZT 

+598 POFESZEZET . 14 

4SAZQ IFLÉTIEEL. ATHENPRIHT" FALL EO.RET E YO LAEOURAT" : RETUEH 

45434 IFLÉTI EL ETHENPETHT" MH EC KEET ERHY, LAEOURIT MUIOCH":RETURH 
45444 IFLÉITEELES ATHENFRINT" MER" EU, ÉLASEIT EAOÛT MAUIQCH":RETUEH 
45454 IFLÉIYELTHENPRIHT" RAY EQO.C'HUI À OAF SKRIVAG BREZHOHEG" : RETURH 
45674 FRIHT" 4e" 

45975 FRINTTAES 152" ŒERAY-ERAYI" 

+586 FORES1TOISAC HET 

AGAES PRIHTTAES 155" MEGQUEC"HEMEHHOU! " 
SAGE FORESITOSEE HET 

SAS PRINTTAE( 152" MMMISFAR!" 

45140 FORKS1TOSGE HET 

45174 RETLURH 









6040 - travail personnel 6660 - pour terminer, écrivrez « fini » au lieu de la 
6060 - un examen réponse ‘ 

6080 - un cours 6720 - ce n’est pas correct 

6095 - un cours 9980 - lorsque c’est correct 

6180 - un examen 10010 - c’est correct 

6200 - combien d’écoliers 10080 - écrire la réponse 

6210 - combien de minutes 14980 - recommencer la liste 

6220 - combien de questions à chaque fois 19980 - lorsque c’est incorrect 

6240 - combien d’essais pour chaque question 24980 - questions de l’exercice 

6360 - votre temps est fini 29980 - mode d’emploi 

6380 - total 30004 - pour écrire un N appuyez sur la lettre «a 
6610 - travail personnel commercial » à côté de P 

6640 - appuyez sur « G » (question) pour avoir une 30006 - vous avez « F » minutes pour écrire vos « L » 
question réponses 

6650 - appuyez sur « R » (réponse) pour avoir une ré- 30010 - voici deux parties d’une phrase 

ponse 30015 - attachez-les l’un à l’autre 








suite dans le numéro 4 





























"I speaked english well before I see your pro- 
gram”” ou comment apprendre les verbes irrégu- 
liers anglais sur votre Commodore 64 


des difficultés majeures de la langue de Shakes- 

peare. L'un des temps le plus usité, le prétérit, 
comporte de nombreuses irrégularités parmi l’ensem- 
ble des verbes anglais. Il est bien facile d’oublier les 
quatre-vingt deux verbes utilisés couramment dans le 
langage et beaucoup plus facile d’oublier, par consé- 
quent, les soixante verbes d’usage moins fréquents, 
mais que l’on rencontre de temps à autre au hasard 
d’un texte ou d’une conversation. 


À a conjugaison des verbes est, chacun le sait, une 


Ce programme se charge de vous faire retrouver la 
mémoire. Afin de pouvoir apprendre ou réapprendre 
progressivement les verbes d'usage courant (liste 1), il 
vous est possible de ne demander que dix, vingt, etc. 
premiers verbes de cette liste. Une fois que vous avez 
déterminé quelle est la liste sur laquelle vous souhai- 
tez etre interrogé - soit la liste 1, entièrement ou en 
partie, soit la liste 2, ou encore les deux listes ensem- 
ble (il vous est aussi possible d’obtenir une liste des 
verbes composant ces listes) - reste à choisir entre ces 
deux modes de contrôle : 


un contrôle dans l’ordre où tous les verbes arrivent 
par ordre alphabétique ; comme il est fastidieux, 
une fois que l’on connait parfaitement les premiers 
des verbes d’une liste, d’avoir à les répéter avant 
d'arriver aux derniers verbes que l’on vient d’ap- 
prendre et dont on n’est point sur de se rappeler, 
l'ordinateur vous demandera, auparavant, à partir 





FREAI'. 









1 REM ##*# COMMODORE MAGAZIHE ### 
2 REM ### VERBES IRREGULIERS ##* 
3 REM ##% PAR A. FERGER ### 


37 


VERBES 
IRREGULIERS 





19 DIMIHC150),F#C 154, P#C1S00). CHOSE, EXC 190, RAC1SG MAC SS 
24 DATA 15.704,15. 70.20.100,25,177.34:141 
30 DATA 6.286,9.21.:12.32.15.74.19.42,21,154,24.63,:27.56.39.141,2:37;:2:5r:€: 4 





de quel infinitif vous souhaitez commencer ; 

un contrôle au hasard où tous les verbes vous sont 
posés dans un ordre quelconque ; l'ordinateur vous 
demandera, auparavant, sur combien de verbes l'in- 
terrogation portera (ne pas donner un nombre supé- 
rieur à celui du nombre de verbes choisi dans la liste 
1) ; à la fin de l'interrogation, l'ordinateur vous don- 
nera votre note sur le nombre de verbes demandés 
et sur vingt. 


uelque soit le mode de controle, il se déroule 
toujours de la meme façon : l'ordinateur vous 


donne l’infinitif, vous donnez la conjugaison 
au prétérit à la première personne du singulier, puis 
faites "RETURN" ; vous donnez alors le participe 
passé de ce meme verbe et refaites "RETURN? (ce 
programme ne vous demandera pas la signification du 
verbe car il est possible de donner plusieurs traduc- 
tions différentes à un même verbe, par exemple : to 
build peut se traduire par batir ou construire). Une 
musique accompagnera la solution, suivant que vous 
aurez répondu juste ou faux, puis le verbe suivant ap- 
paraitra. A la fin du controle, l'ordinateur vous don- 
nera la liste des verbes sur lesquels vous avez fait des | 
fautes et qu'il serait sage de réviser. 


Attention : une fois que vous aurez fini de recopier ce 
programme, faites-en une sauvegarde. Du moins, 
avant de l’avoir fait, ne répondez pas ”’non” lorsque 
l’on vous demande si vous désirez recommencer. En 
effet, à ce moment là, le programme effectue un SYS 
en mémoire interne qui a pour fonction d'effacer le 
programme interne qui se trouve en mémoire ! 

A éviter donc, sauf si vous vous entrainez à copier les 
programmes (on ne sait jamais). 







1G& FRIHT"'CCLR:SESPACE.RYS.ZSHIFT Z] WERBES IRREGULIERS D'AHGLAISCESHIFT £]' | 








FRIHT"'CSERSIQUELLE LISTE VOULEZ YOUS: 1,2C11ESPACEJOU LES DEUX €32" 
PRIHT'UHE ENUMERATIOH DES LISTES cdi" 
IHPUT A: IFAC1ORACATHEHISE 
IFA=STHEHCSSE 
IFA=4THEHEGE 
IFHAÉE TECH ATHENLFS 
GOTOiR64 
IFA<S 1 THEHZHE 
FRIHT" COMEIEH EH VOULEZ VOUS CMA4 822" 
IHPUTC: IFCÉIORCSSETHEHISE 
EEN RETOUR TES DOMMHEES 
FRIHT"CCLR,ZEAS] QUE VOULEZ VOUS 7" 
PRIHT'CEAS] -IHTERROGATION DAHS L'ORDRE CI" 
PRINT'CERS] -IHTERROGATIOH AU HASAETD Hi" 
INPUT A$:IFAF="I"THENSES 
IFASES"H"THEHESE 
1FA=1THENHEC : O=1 
IFASETHENH=6G : 055 
IFASSTHENH= 142: 0=1 
PR SUR COMBIEN DE WYERBES VOULEZ VOUS ETRE  INTERROGEZ": 
IHFUTE 

A IFE:HTHEH3G 
3 E=INTCES :PRIHT"CCLE. EAS. 4ESPACEJIHTERROGATIOH SUR":E;"MEREES" 
‘34 FORI=ITOE:FRIHTI 
44 H=INTÉENDS 1 2#H2+0 
45 FORJ=1TOR: IFRACJIEHTHENS 46 

6 HEXTJI'E=R+1 RAR IH 
259 SOSUEFAN:HEZATI 
A FEM HOTATIOH 
79 PEINT"LCLE. ERSJI VOTRE HOTE EST DE ":5:"CGAUCHE]";:R:POKE1GES. 4F : POKESS 


LS 


ini 
Dé 


= 
—… 


AC DEL DE 8) XX | 


ee, 
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x A A 
Er Sn Gi 


EC DE HN DE RON | 


to foot ii mener an | 


D A 0) 7 CA eh D de 1 AO D CT © La 


[RN] 


SeIHTCS#ZOU Et :S=5-19 

PRIHT"CEASISOIT :C1SESFACEJ"; 5; "CGAUCHE]/26" 

IFS=ZATHEH4SE 

FRIHT'YOUS DEVRIEZ REVISER:CEAS]" 

FOEH=1TOE : PRIHT'TO M": ISCEXCHi où: PRIHT"CHAUTIM: GPCS IGN "I MiCSCEACHA à 
FRIHT"LHAUT3":SPCCEG 0: P#CERCH5i PRINT" CHAUTI "SPC: FHCER CHI à 
HEXTH 

PRIHT'YOULEZ VOLS RECOMMENCEZ" 

GETAS: 1FA$=""THEH4EE 

1FA$="O"THEHEUH 


Cac DEA CEE RCE NX 


Ja di fn ve AO 


D nn Gi 


Eù Jin CN 


3 +2 M 


FEM INTERROGATIOH DAHS L'ORDRE 

PRINT" CCLRI" 

1FA= 1 THEHHSC : H=@ 

IFA=2THENH= 142 :H=88 

1FR=STHENH= 142 : H= 

PRIHT"ISERS] QUEL SERA VOTRE PREMIER VERRE": SPC<179 ; "(DONNER 
L'IHFIMITIF)" 

IHPUT"C1SESPACE, 18CAUCHE]" ; A# 

FORI=HTON: IFASS ICI) THEHGOG 

MEXTI 

PRINTYCE MERBE NEFRIT. PAS PARTIE DE VOTRE | LISTE. C7HOUSL GBTOS6e 
H=1-1 

H=H+1 : PRINTH: GOSUE7 O9 : IFHCHTHENESA 

IFE=ATHEN4SG 

PRINT" LCLR. 2ERSJ":G0T0418 

FEM FLACEMENT DES YERBES 

CRY= nu“ . FRE=!" " 

PRINT" TO "3; 1$CH3: INPUT" CHAUT. 120ROITE]";CR# 


CNINEN CN CN EN Fa ja Le Ja Le He Le 5 +2 19 fa 
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suite de la page 15 


FEAT. 


REM L'ORDINATEUR JUKEEOX PAR D.J.EDDINGTON 
C=36879:POKEC, 27 
PRIHT"CELU, CLR, EASJL'ORDINATEUR JUKEEOX !FAÎTES VOTRE SELECTIOH" 
S FORT=1TOSG0 :HEXT 
FRINT'SELECTION À PARTIE DE:" 
FRINT'CEASIG=JUST SCALES 11" 
PRINT"1=0H UHEH THE SAINTS" 
F FRINT"2=MICHEAL. ROM THE EOAT" 
PRINT"CHAUTI3=J0% THE HORLD" 
FRINT'42THREE ELIND MICE" 
PRINT"S=G0 TELL AUHT RHODIE" 
PRINT'E=HYMNE DE LA MARIHE" 
FRINT"F=CAMPTOUN RACES" 
S PRINT'S=MERRILY HE ROLL" 
6 FRINT'S=TUINELE LITTLE STAR" 
FRINT"1G=J0LLY* GO0D FELLOW" 
FRINT"11=LONDOH ERIDGE" 
A$="AACCDDMMMMEEEEMMAACCDDMMMMEEEEMMAACCDDMMMRCCCROTORESSREREEFFF FER" 
A1#="CRCRERANARARARCCCRMRMRMRDDDDDD M RCRYRMAMRCCCRGOOREEERLLLLLLLL. 
E$="AACCMMMCMEFFMMMRCMMEFFF FFF EMMMRCCMRI 1 LCDCCCPPFFARBECCCCFPEELLLE" 
C$="HHHHGGGF MMMMMMDDCCCCPPEELLLLLLMNMFFFFFRFF GGGGGRGGHHHHHHHHHHHHHRHEHHG 
GFFMREEEUCC" 
45 C1#="HRHHGGFFMREEEUCRORCRCRCRCDMMMMMMUCERERBRECDDDDULICEAFHHHHF FHMMUCCDD 
CCCCPFEELLLL, ‘ 
46 _D#="CCCRBELLLLLRCCCERELLLL LRHHMDRDCCCOERMMRURUCE CRHHRHBF GHREMREHRHGF GHR 
47 D1#="HRHGFGHMEMMDCCCEEELLLLLRERRMMFFFFFF6666GG000000000000, " 
E$="CCCRCCBELLLRLLLREBEREBUUCCEELLLRMMMRMMDOICCCRCCARBEAAEECCLLLLLRER" 
F$="ACMEMRERERMMMHMMCDERERUEBELLLLLR" 
F1#="HNFFDDFF DDMMMEMMHNFF DDFHHHMMMMER:" 
G$="EEMRMCCMMFFMMCCCRCCEEPPERCCBEP FEEMRMRCCMMFFMMCCCCEEFECCPELLLLLLER" 
G1#=" ARR ACMMMHAHHHHHREFEFHF FF MHMMEECDMRMRCCMMFRMRCCCRPPDUCCPELLLLL. ‘ 
H$="CCCEAABECRERCCCRERBREEERCCEEMMMRCCCEAAEECRCRCRCCFPEECCEEAAAALLLE" 
14="ARARMRMERERMMMRDRURCRERPRERLLLE" 
 11$="MRMRDRDRCRCRFPER" 
J$="AABCRCCECIDUCROEREBABCCCARBCRCCECDDDFFFFRFMEMDDELLLLRCMEMFRFHMMHRCH 
EMFREMNNR" 
5 J1+="AABCROCECDIDCRCERPEAECCCAAECRCCECDDDFFFFFFRRFMFMDDELLLL, " 
K$="MMME MMDDCCDDMMMREECCDDDRCCDDMMMRMMNMEMMDDCCDDMMMRBBEREEERCCLLLLLLE" 
FRINT'CEASIDONNER LE HUNERO DU  TUBE QUE VOUS VOULEZ ENTEHDRE. 99=FIH" 
IHPUTHÉ : HAL CHE 
5 IFXCATHENET 
IFX#=GTHENPRINT"CCLR, EASJ JUST SCALES! "PRINT" CMHTILAPECCODENMFF GGHRHHHH 
FFEMDDCCFELL. " 
78 IFX=1THENPRINT"CCLR, BAS, DROITEJOH UHEH THE SAINTS": PRINT" CHHTI" AE; 14 
73 IFX=2THENPRINT"CCLR, BAS: DROITEJMICHERL, ROU THE EOAT':FRIHT'IMHTI"ES:E# 
+," 0 
76 IFX=STHEMPRINT"CCLR, BAS, SDROITEJJOY THE WORLD" :PRIHT"CUHTI"C#:C1# 
79 IFX=4THENPRIHT"CCLR, BAS, SDROITEITHREE BLIND MICE":PRINT"CHHT]"D#;D1# 
81 IFX=STHENPRINT"CCLR, BAS: 2DROITEJGO TELL AUNT RHODIE":PRINT"CMHTI"ES$:E#+ 
83 IFH=6THENPRIHT" COLE, BAS, 2DROITEIHYMHE DE LA MARINE" :PRIHT'CMHTI"F#:F#:F 
1$:F$+"." 
86 IFH=7THEHPRINT"CCLR, BAS, 4DROITEJCAMPTONN RACES": PRINT" CHHTI" GE; 614 
87 IFN=8THENPRINT"ICLR, BASIMERRILY UE ROLL ALONG":PRIHT'CHHTI"HESHE+", " 
89 IFX=9THENPRINT"CCLR, BAS, DROITEITUIHELE LITTKE STAR":FRINT"CHHTI"I#: #1 
1#:11$;1$+"." 














95 IF#=S9THEHEHD 

198 S=5+1 

192 PORESGSFS, 1 

195 Perr23+S:Ke2ag:Lesé6sr4 

147 C=IHTÉRHIC 1145 1+24 

195 POKESESFS.C 

114 IFFEEK(FI=1THEMAEZT :=19:27= 
à IFFEEKÉPI=12THENX SET :=19: 
















IFFEEK EP =ZTHEMASZE : Me: 2256 
125 IFPEEKGF = 1ÉTHENA=ZS : 222: Z=54 
139 IFFEEKÉPROI=STHENXS31 7227: 27237 
135 IFFEEK FOIS 19THENX=29 : 227: 27257 
146 IFFEEKÉPH=4THENKS=SS : 22: 2257 
145 IFPEEK£FO=Z1THENX=Z1 : 7228: 22536 
147 IFPEEK(CFI=Z2THENX=2S : 1228: 7299 
154 IFFEEKÉFO=STHEHESSE : 251 : 2239 
155 IFPEEKÉFO=1STHENX=S7 : e31 :Z=d1 
164 IFPEEKÉFI=ETHENE=37 : 235 :T22s 
14 IFFEEKÉF = FTHEHK=39 : 56 : Z=43 
154 IFFEEKEP:=STHENX= 41 : r=37: 7=43 
155 IFFEEKCF = 15STHENX=27 : 237: 7257 
157 IFFEEKÉF = 14THENA = 41 : 236: Z=43 
196 IFPEEKÉPO=STHENX=36 : =51:Z=41 













214 GOTO1Ag 
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DEUX CLUBS POUR 






tion à l’informatique et servent de lieux de ren- 
contre pour tous les fans de la micro. Certains, 
plus sérieux, se donnent des objectifs plus précis. Tel 
est le cas de FPO et de PACIFIC. 


FPO (Formation Par l’Ordinateur) regroupe, autour 
des créateurs et premiers utilisateurs du langage au- 
eur Cyclope, des enseignants et des formateurs d’en- 
reprise. Un des premiers objectifs de la quinzaine 
d’auteurs réunis dans cette association est d’assurer la 
portabilité de leurs programmes sur d’autres matériels 
que les CBM de la série 8000. Le Commodore 64 est 
aturellement l’un des matériels auxquels ils pensent 


À a plupart des clubs se spécialisent dans l’initia- 













31 IF#=16THEMPRINT"CCLE. EAS, DROITEJA JOLLY GOOD FELLOH":PRIHT'CHHTI"J#;J1# 
HE IF#=11THEMNPRINT"CCLR. BAS, 4DROITEJILONDON BRIDGE" :FRIHT"'CMNATI"KSE: KE" 


195 IFPEEKCPI=18THENA=-77 : =: 277 
26 IFFEEKEP = 46 THENPOKEL , 4: FOKEL+1 4: FOKEL+2, 4: RUH 
2ES POKEL+1,#+K:POKEL+Z, T+E:PFOKEL. Z+K:FORT=1TOS :HEXT 


LES CLUBS 
COMMODOR 















MATEURS DE PEDAGOGIE INFORMATIQUE 


en priorité. L’autre grand objectif de cette association 
est d’essayer de partager le travail entre ses auteurs 
pour éviter les duplications d’efforts inutiles. GREPA- 
CIFIC est une Fédération qui regroupe toute une série 
d’associations régionales (les PACIFIC) spécialisées 
dans l’approche Logo. Ces associations organisent des 
expérimentations, élaborent des versions françaises de 
Logo (notamment pour les matériels micro-informati- 
ques diffusés au sein de l'Education Nationale), pu- 
blient des articles, des livres et des revues. 


FPO : 73 rue de Paris, 60190 Laneuvilleroy 
| rates : 51 boulevard des Batignolles, 75008 
aris 









LES CLUBS 


LISTE PROVISOIRE 


10 - Saint-André-les-Vergers 


15, rue Montesquieu 
Tél. (25) 82.14.71 
Resp. Jacques Perrin 


Begard 


La Micro-Info des Gas Begarroise 
1, rue du Bon Sauveur 

Tél. (96) 45.20.10 poste 240 
Resp. Jacky Cadoul 


Senante 


Micro Nogent 

1, chemin du Bunet 
La Vallée de Dancourt 
Resp. Joël Guiffard 


Fleurane 


Le Club Fleurantin de Micro-Informatique 
2, rue de la Cume 


Vienne 


Club Electro. Info. de Vienne 
23, boulevard Fernand Pont 
Resp. Christian Jacquet 


Saint-Jean-de-Bournay 


Club Info. de Beauvoir de Marc 
Les Bruyères - Beauvoir de Marc 
Tél. (74) 58.54.77 

Resp. Gérard Marty 


Rives-de-Giers 


Collège Louise Michel 
Chemin François Villar 
Tél. (77) 75.04.81 
Resp. Olivier Mascles 


Xeuilley 


MJC - Maison Pour Tous de Xeuilley 
Chez Monsieur Jean Marc Faveaux 
5, rue de l'Eglise 


Bar-le-Duc 


Club Info. Saint Louis 
25, rue Voltaire 





76 - Bolbec 


Association Intercommunale Informatique Indivi- 
duelle (AIIT) 

3, rue du Stade - Lanquetot 

Tél. (35) 31.46.03 

Resp. Alain Morsy 


Saint Germain-en-Laye 


4, rue du Docteur Larget 
Tél. (3) 973.17.02 
Resp. M.Marchand 


Thouars 


Micro Club St Jeautais 
Mairie de Saint-Jean-de-Thouars 
Resp. M.Giroud 


Toulon 


CRI La Valette 
Tél. (94) 27.37.70 (après 20 h) 
Resp. Thierry Riemer 


Vaison-la-Romaine 


Atelier Rencontre et Recherches Informatiques 


de Vaison-la-Romaine 
9, rue du Maquis 
Tél. (90) 36.14.05 


Orange 


Micro Club d'Orange 
11, rue Alexandre Blanc 
Resp. Bernard Jaume 


Epinay-sur-Orge 


C.E.S. André Mauroy 
Rue du Mauregard 
Resp. Roger Rossi 


Clichy 


Oasis 92 

rue Georges Boisseau 
Tél.(1) 737-77:37 

Resp. M.Busvel - 739.96.28 


Villemonble 


Club 20 64 

20, rue Léo Desjardins 
Tél. (1) 528.82.59 
Resp. Léon Britan 











tation, 





En 1977, le premier Logo français 


était d’origine québecoise. 


En 1984, un nouveau Logo français 


nous arrive du Québec. 
Mais connaissez-vous Logo ? 





PETITE 
HISTOIRE DE LOGO 


programmation vers 1965, 

chez Bolt Beranek Newman 
-BBN-à Boston. Son créateur, W. 
Feurseig l’a conçu sur le modèle de 
LISP, langage utilisé en ‘Intelli- 
gence Artificielle” pour écrire des 
programmes capables de se modifier 
eux-mêmes en fonction d’évène- 


; ogo est né comme langage de 


ments extérieurs, par analogie avec 
le cerveau humain qui s'éduque et 
modifie ses raisonnements en fonc- 
tion de ce qu’il apprend. 


Logo se voulait plus accessible au 
grand public que LISP, réservé aux 
professionnels. Logo est donc un 
LISP simplifié, dans lequel les pa- 
renthèses sont supprimées dans les 
instructions les plus courantes. Logo 
a aussi été conçu pour être traduit 
sans problèmes dans la langue ma- 
ternelle de l'utilisateur. 


POUR LOGO 





Logo a été repris vers 1970 par S. 
Papert et M. Minsky au laboratoire 
d'intelligence artificielle du Massa- 
chussets Institute of Technology à 
Boston, dans le cadre d'une recher- 
che sur les mécanismes de pensée. II 
était question d'étudier particulière- 
ment les processus qui permettent à 
l'individu d'apprendre, de construire 
ses connaissances et de les organi- 
ser. 


Logo est donc devenu : 
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- une théorie de l’apprentissage 
orientée par les travaux de Piaget 
sur la construction des connaissan- 
ces chez l’enfant, 

un langage de communication, ac- 
cessoirement avec un ordinateur, 
un ensemble de matériels qui per- 
mettent à l'individu d'essayer ses 
raisonnements. En particulier la 
fameuse tortue, fille spirituelle du 
robot Irving construit chez BBN 
pour être piloté par Logo. Mais 
attention : la tortue a tendance a 
cacher Logo. Logo permet de pi- 
loter une tortue, mais piloter une 
tortue n'est pas obligatoirement 
faire du Logo. Et la tortue n’est 
pas seule. Il y a aussi les boîtes a 
musique, les lutins. 


Plus qu'un simple langage de pro- 
grammation en français, Logo a été 
reconnu par l'Education Nationale 
dans le cadre des activité d'éveil à 
l’école. C’est pourquoi la plupart 
des machines intègrent maintenant 
Logo, qui peut aussi bien être utilisé 
dans une classe qu’à la maison. Très 
facile à aborder, Logo peut devenir 
un instrument pour renouer le dialo- 
gue entre parents et enfants. 


LE LOGO 64 
DE COMMODORE 


border un nouveau Logo ne 
A pose en principe pas de pro- 

blèmes pour les vieux rou- 
uers qui le pratiquent comme moi 
depuis 7 ans. Il subsiste pourtant 
chaque fois une petite appréhen- 
sion. Chaque Logo apporte ses 
manques et nouveautés. 


Il ne faut pas juger a priori une ver- 
sion Logo sans connaître les possibi- 
lités de la machine sur laquelle il est 
implanté, ni le public visé par le 
produit. Un Logo sur 16 K est for- 
cément plus limité qu’un Logo sur 
128 K, et ne s'adresse pas au même 
public. 


Les 64 K du Commodore 64 sont 
largement suffisants pour supposer 
que la version Logo proposée soit 
correcte. Mais avant d’aborder ce 
Logo, il est nécessaire que nous par- 
lions le même langage. 


PETIT 
VOCABULAIRE LOGO 


3 ogo est un langage procédural, 





















c’est-à-dire composé de pro- 
cédures. 





Une procédure et un ensemble de 














commandes élémentaires groupées 
sous un rom. Par exemple ECRIS, 
qui se décomposera en : 


- prendre le premier caractère qui 
suit ECRIS, 


l'afficher sur l’écran à l’endroit du 
curseur, 


avancer le curseur d’une position, 


- si le curseur est en fin de ligne, le 
ramener au début de la ligne sui- 
vante, 


recommencer jusqu’à épuisement 
des caractères à afficher, 


- amener le curseur au début de la 
ligne suivante. Logo distingue les 
procédures primitives, procédures 
qui constituent le vocabulaire de 
base, et les procédures que vous 
écrivez. 


POUR est le mot Logo le plus im- 
portant. Il vous permet de créer 
votre propre vocabulaire, et d’appe- 
ler un chat un chat. Les nouveaux 
mots ainsi créés ont le même statut 
que les primitives. 


Un paramètre est une information 
qui permet à une procédure de 
s’exécuter correctement. Par exem- 
ple, ECRIS doit être suivi de quel- 
que chose à afficher sur l’écran. 


ECRIS 
MAIS...] 


[J'AIME BIEN LOGO, 


Vos procédures peuvent aussi néces- 
siter des paramètres. 


POUR CARRE : COTE 
REPETE 4 [AV : COTE GA 90] 
FIN 


LA SYNTAXE LOGO 


Rappel : Logo est un langage procé- 
dural. Les procédures initiales sont 
les primitives du langage. Celles que 
vous créez sont tout simplement ap- 
pelées les procédures. Vos procédu- 
res commencent par le mot POUR 
et se termine par FIN. Pour les 
nommer, tous les mots sont permis, 
en dehors bien sûr des mots réser- 
vés pour les primitives. 


-un NOMBRE est écrit 
tel quel, éventuellement 
précédé d’un signe. 

-un MOT est un en- 
semle de lettres tou- 


En Logo : 














Le mot "COTE est le paramètre de 
CARRE, et sa valeur : COTE n’a 
besoin d’être définie qu’a l’exécu- 
tion. Par exemple CARRE 75 (voir 
les significations de ” et : dans l’en- 
cadré Syntaxe Logo”). 










Une commande est une procédure 
ou une primitive qui produit une ac- 
tion autonome. Par exemple 
CARRE qui fait dessiner un carré à 
la tortue, quelle que soit sa position 
initiale. 









Une fonction est une procédure ou 
une primitive chargée d’élaborer un 
résultat pour une autre. Par exem- 
ple trouver le radical d’un verbe du 
premier groupe : 













POUR RADICAL : VERBE 

RETOURNE SAUFDERNIER 
SAUFDERNIER : VERBE 

FIN 

ECRIS RADICAL "ENTRER 

ENTR 











Une procédure fonction contient 
toujours la primitive RETOURNE. 








Un prédicat est une affirmation qui 
peut se révéler vraie ou fausse. Par 
exemple : X = 3 est VRAI si la va- 
leur de ”X est numérique et égale à 
3. Sinon, l'égalité est fausse -ce qui 
ne nous empêche pas de la poser-. 
Un prédicat retourne donc deux va- 
leurs, VRAI ou FAUX, et parfois 
un message lorsque le résultat n’est 
ni vrai ni faux, par exemple lorsque 
la valeur de ”X n’est pas numérique 
dans : X = 3 















La primitive prédicat se reconnaît à 
ce que son dernier caractère est un 
point d’interrogation. Par exemple 
nombre ? suppose que l’objet qui 
suit est un nombre. 












jours précédé du carac- 
tère ”. Attention : pas 
de ” à la fin du mot. 

- une LISTE est un en- 
semble de mots ou 
nomres encadré de cro- 
chets carrés [ ]. 


Les noms de variables sont des 
MOTS, et ne sont pas liés comme 
en BASIC à leur contenu. 


Le caractère : est utilisé pour parler 
d’un contenu de variable. Ainsi, : A 
est le contenu de ”A. 


Rien de plus à savoir pour connaître 
la syntaxe de Logo. 








Une opération logique combine les 
résultats des prédicats. TOUTVRAI 
retourne FAUX si l’un des prédicats 
qui la suit retourne FAUX. UN- 
VRAI retourne VRAI si l’un des 
prédicats retourne VRAI. Et NON 
retourne VRAI quand le prédicat 
qui la suit retourne FAUX, et inver- 
sement. 


Une opération arithmétique est rela- 
tive aux nombres-additionner, sous- 
traire, multiplier, diviser-En Logo, 
vous pouvez les exprimer selon deux 
modes : infixé et préfixé. 


Par exemple, pour une addition, 
vous écrirez soit 3 + 8 -c’est le 
mode infixé-soit SOMME 3 8 -c’est 
le mode préfixé-. 


Une fonction frigonométrique re- 
tourne les valeurs des sinus, cosinus 
d’angles donnés. 


Un éditeur est un programme chargé 
de recevoir votre ‘manuscrit’, vos 
procédures pleines de ”bogues” qui 
ne produisent pas l'effet escompté. 


L'éditeur vous aide à les corriger et 
vous les rend propres. Vous dispo- 
sez d’un curseur qui peut se dépla- 
cer dans tous les sens. Vous trouve- 
rez les commandes de l'éditeur dans 
votre manuel Logo. Elles sont très 
simples à retenir et sont très puis- 
santes pour corriger rapidement vos 
procédures. 


Le Logo 64 est un Logo ”petit-fils” 
du Logo originel et ”fils” du Logo 
de la société américaine TERRA- 
PIN, comme EDI LOGO diffusé en 
français sur Apple II. Pour la petite 
histoire, la terrapin est une tortue 
de mer presque aussi célèbre que sa 
cousine terrestre que tous les en- 
fants connaissent. 


POUR LOGO 


e Logo 64 a été traduit en 

français à l’Université de 

Montréal. Les primitives 
choisies résultent d’une étude très 
complète faite avec des enfants qué- 
bécois. C’est pourquoi nous trou- 
vons dans cette version certains 
mots qui ne sont pas tout a fait ceux 
que nous aurions employé en 
France. 





Par exemple, le CAP de la tortue 
est un concept clair. Les québécois 
lui ont préféré ORIENTATION, 
mot aussi clair, mais beaucoup plus 
long à taper. 


De même MONTRETORTUE et 
CACHETORTUE ont été rempla- 
cés par APPARAIS et DISPARAIS 
qui particularisent la tortue et sont 
en général utilisés pour les “lutins”. 


Le choix des primitives est cepen- 
dant mineur dans la mesure où les 
enfants sont capables de mémoriser 
n'importe quel mot, à condition que 
le concept soit clair. Il pose quel- 
ques problèmes lorsqu'il existe plu- 
sieurs matériels dans un même lieu. 
Le responsable doit connaître toutes 
les équivalences. Il devient difficile 
de donner des exemples de procédu- 
res en cours, Car ils devront être 
adaptés pour chaque version. Les 
jeunes enfants ont parfois beaucoup 
de difficultés pour se rappeler une 
primitive. Alors deux ou trois diffé- 
rentes pour un même résultat … 


On peut toujours tourner la diffi- 
culté en ne travaillant que sur des 
Commodore ! On peut aussi deman- 
der à Commodore de commerciali- 
ser une version compatible avec 
celle à peu près normalisée de 
l'Education Nationale. 


Nous avons expérimenté Logo 64 
dans une école primaire pendant 
deux mois, avec la collaboration des 
institutrices. 


Un premier bilan a été fait 


LOGO 64 DANS 
UNE ECOLE PRIMAIRE 


ogo 64 est un Logo” 
conforme à la pédagogie 
Logo. Il n’a donc posé aucun 
problème pédagogique. Le Commo- 
dore 64 a été utilisé avec au moins 
une classe de chaque niveau, depuis 
les petits du cours préparatoire jus- 
qu'aux grands des cours moyens, à 
raison d’environ trois quarts d’heure 
par semaine, dans le cadre des acti- 
vités d'éveil. 


Il a été nécessaire de former les en- 
seignants désirant participer à l’ex- 
périmentation. Un stage de 30 
heures pris sur le temps libre a été 
assuré par l'association loi 1901 
GREPACIFIC-HSN -Groupe de 
Recherches et d'Etudes pour une 
Pratique Active et Coordonnée de 
l'Informatique en Formation Initiale 
et Continue, secteur Hauts de Seine 


21 








Nord. GREPACIFIC-HSN a en- 
suite collaboré avec les institutrices 
pour introduire Logo dans leur 
classe. Sans vouloir se substituer à 
l'Education Nationale, il nous 
sembe utile de permettre à des équi- 
pes pédagogiques de pouvoir démar- 
rer une expérience Logo en atten- 
dant que les stages organisés dans le 
cadre de la formation initiale ou 
continue des enseignants soient gé- 
néralisés pour faire face à la de- 
mande croissante des enseignants, 
souvent poussés” par les parents 
qui réclament l'informatique à 
l'école. La plupart des membres 
actifs de l’association font des re- 
cherches pédagogiques avec Logo 
depuis plus de cinq ans et ont acquis 
une bonne expérience en milieu sco- 
laire. Des livres, cahiers, documents 
de travail ont été édités pour aider 
les enseignants à mieux comprendre 
ce que l'informatique ou l’ordina- 
teur pouvait leur apporter. Les 
stages organisés doivent donc être 
pris comme un relais et une pre- 
mière entrée dans un réseau natio- 
nal et international -16 pays-permet- 
tant aux enseignants et aux enfants 
d'échanger leurs expériences. 


ous les enfants qui ont fait du 
Ë Logo dans l’école ont débuté 
par le micromonde de la tor- 
tue. Outre ses avantages géométri- 
ques, ce micromonde permet d’ac- 
quérir plus facilement la maîtrise de 
la syntaxe et des raisonnements 
Logo que le micromonde des mots 
et des phrases. C’est aussi le micro- 
monde que les institutrices ont le 
mieux compris. Elles se sentaient 
donc plus à l'aise pour l'aborder 
avec leurs élèves. 















Toutes les premières séances ont été 
consacrées à la découverte du cla- 
vier et des commandes nécessaires 
pour déplacer la tortue en laissant 
ou non une trace, selon la nature 
des projets des enfants. Pour faire 
tourner la tortue, les grands ont dé- 
couvert la notion de degré par l’in- 
termédiaire du tour complet. Par 
contre, le quart de tour a été donné 
aux petits comme un code, sachant 
que leurs projets devaient se limiter 
à faire exécuter des dessins qui sui- 
vaient les lignes de leur cahier. Peu 
de petits ont dépassé le stade du pi- 
lotage, alors que les grands ont rapi- 
dement utilisé les procédures pour 
conserver leurs oeuvres. En fait, les 
résultats obtenus sont ceux décrits 
28 LPar ailleurs dans des documents 


déjà publiés, à quelques remarques 
près : 


- En 1984, les enfants n’ont plus la 
même réaction devant l’ordinateur 
qu’en 1980. La machine très coû- 
teuse, qui sait tout, réservée aux 
privilégiés est devenue une simple 
machine que beaucoup d'enfants 
ont déjà vue, parfois manipulée à 
la maison, et surtout très bête. 
L'ordinateur ne sait rien faire sans 
programme, et c’est l’homme qui 
les écrit. 

- L'utilisation de la couleur est très 
motivante. Il faut cependant bien 
maîtriser les déplacements de la 
tortue avant de l’introduire. 

- La double couleur du crayon a été 
utilisée pour manipuler les notions 
de dedans”, dehors” avec les 
petits. 


Quant aux procédures écrites, elles 
sont classiques, depuis le carré jus- 


qu'aux robots, en passant par la 
maison et le papillon. 


Nous comptons maintenant intro- 
duire Logo 64 au niveau des collè- 
ges. La liste des primitives nous 
semble suffisamment complète pour 
poursuivre les expérimentations jus- 
qu'au lycée, et peut-être à l’univer- 
sité, bien que les fonctions mathé- 
matiques soient limitées. Il est 
toujours possible d'utiliser Logo 
pour son traitement de mots et de 
listes et écrire des procédures de 
style ”Intelligence Artificielle”, qui 
se modifient elles-mêmes à chaque 
exécution. 


Nous vous donnerons plus tard des 
exemples, lorsque vous aurez un 
peu manipulé Logo et que vous en 
aurez découvert la puissance. Logo 
est simple à aborder, mais Logo 
n'est pas un langage enfantin 


Et n'hésitez pas à nous écrire. 


UNE LECON DE LOGO : 
LA RECÜRSION 


La récursion est l’art de recommencer la même chose 
éventuellement dans des conditions différentes. Une 
procédure récursive contient toujours au moins un 
appel à elle-même. 


POUR ECRIRE.SANS.FIN 
ECRIS [J'AIME LOGO 64] 
ECRIRE.SANS.FIN 

FIN. 


En fait, ECRIRE.SANS.FIN utilise la récursion ter- 
minale” sans changer les conditions intiales. C’est une 
intération sans grand intérêt. Voici un autre cas de ré- 
cursion terminale : 


POUR DOUBLER : A 
ECRIS : A 
DOUBLER : À +:A 
FIN 


La ligne DOUBLER :A +:A rappelle la procédure 
DOUBLER en prenant comme nouveau paramètre : 
A+:A, et cela indéfiniment. 


DOUBLER 1 
1 


7) 
4 > 
8= 


L’exécution de la procédure ne s’arrête jamais. Il faut 
donc se méfier des procédures récursives, et toujours 
introduire un test d'arrêt, en général comme première 
instruction. Par exemple : SI : A 100 ALORS AR- 
RETE. 





LA RECURSION NON TERMINALE 





La récursion non terminale est un appel à la procé- 
dure elle-même avant sa fin. Pour bien la comprendre, 


il vous faut maîtriser les deux exemples suivants : 


POUR COMPTER :MIN :MAX 

SI :MIN>:MAX ALORS ARRETE 
ECRIS :MIN 

COMPTER :MIN + 1 :MAX 

FIN 


POUR COMPTERI :MIN :MAX 
SI :MIN>:MAX ALORS ARRETE 
COMPTERI :MIN + :MAX 
ECRIS :MIN 

FIN 


Dans COMPTERI, les deux dernières lignes de COMPTER sont interverties. 


Essayons de les exécuter. 


COMPTER 2 4 
2 


3 
4 


Examinons les procédures pas à pas : 


COMPTER 2 4 

SI 2>4 ALORS ARRETE 
ECRIS 2 

2 

COMPTER 3 4 

SI 3>4 ALORS ARRETE 
ECRIS 3 

3 

COMPTER 4 4 

SI 4>4 ALORS ARRETE 
ECRIS 4 

4 

COMPTER 5 4 

SI 5>4 ALORS ARRETE 
Terminé 


Avez-vous bien compris la différence ? 


COMPTERI 2 4 
4 


3 
2 


COMPTERI 2 4 

SI 2>4 ALORS ARRETE 
COMPTERI 3 4 

SI 3>4 ALORS ARRETE 
COMPTERI 4 4 

SI 4>4 ALORS ARRETE 
COMPTERI 5 4 

SI 5>4 ALORS ARRETE 
ECRIS 4 

4 


ECRIS 3 
3 
ECRIS 2 
2 


Terminé 


A titre d'exemple, pouvez-vous trouver le résultat de la procédure 


suivante avant de la taper sur votre 64. 


POUR DESSIN 
AVANCE 2 DROITE 5 


SI ORIENTATION = 0 ALORS ARRETE 


DESSIN 
AVANCE 10 GAUCHE 5 
FIN 


Quelle est la forme de ce dessin ? 
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du Logiciel, est certainement l’un des meil- 
leurs logiciels pour les tout-petits, actuelle- 
ment disponible sur le marché. 
Son auteur, Anne Bergeron, est mathématicienne, 
professeur à l’Université de Montréal et maman d’une 


C: jeu éducatif qui a été primé au récent Festival 


petite fille de 4 ans : Aleck, qui a participé de très 
près à la conception de ce logiciel ; de si près que 
nous n’avons pu nous empecher de lui demander, lors- 
que nous l’avons rencontrée, qui de sa fille ou d’elle- 
meme était le véritable créateur de Mimi. 


C’est plus compliqué que cela encore, 
puisque nous sommes au moins 4 à avoir participé à la 
réalisation de Mimi. Il y a eu Aleck, bien sûr, et sa 
cousine, Anouk, qui ont joué le role de critique. Elles 
me disaient : ’Pourquoi Mimi ne mange-t-elle pas à sa 








Mimi est une petite fourmi qui obéit 

aux doigts des plus petits. Il suffit 

de taper sur le clavier pour qu’'aussitôt 

elle s’anime et se mette à préparer un repas, 
à jouer de la flûte, à danser 

sur la musique du Pont d'Avignon. 


table ?” ; Je veux que Mimi fasse un gateau”. Cha- 
que jour, je leur montrais les dessins que j'avais réa- 
lisé la nuit précédente. Puis il y a eu mon frère, Eric 
qui a fait la musique. 


Commodore Magazine : Mimi ne ressemble que 
d’assez loin à la plupart des jeux informatiques. C’est 
presque une machine à faire des récits. 


C'est exact. C’est beaucoup plus un langage de 
programmation qu’un jeu. C’est une série de notes 
que l’on donne à l'ordinateur pour obtenir un effet. 
Au fond, les enfants disent à la machine : ”monte-moi 
une histoire” et ils l’aident en lui donnant des ordres. 
S'ils composent la lettre M, ils verront l'abeille appor- 
ter du miel. S’ils y ajoutent G, ils verront Mimi faire 
un gateau avec ce miel... Mimi est un peu l'équivalent 

















de l’histoire que l’on raconte le soir aux enfants pour 
les aider à s'endormir. Je l’ai spécialement conçue 
pour les enfants qui commencent à s'intéresser à la 
télévision. En général, c’est vers deux ans. 


C.M. La manière dont le graphisme est traité dans 
Mimi est assez impressionnante. Comment avez vous 
procédé ? 


A.B. Avant même de réaliser Mimi, je savais ce que 
je voulais faire. J'ai commencé à jouer avec la haute 
résolution. J’ai créé mon propre outil de dessin, ce qui 
m'a pris 2 semaines. Pour faire la couleur avec on 
frappe C puis on touche le clavier. Pour colorer une 
région, on déplace le curseur... Les clés de fonction se 
transforment elles-mêmes en curseur... Puis j’ai multi- 
plié les astuces. Il me fallait 250 sprites. Il n’y en a 
que 128 disponibles sur l'écran haute résolution. j'ai 
donc du la cacher un peu partout. Lorsqu'on appuie 
sur une touche pour appeller une scène, c’est toute 
une procédure très complexe qui s’enclenche. II y a 
des copies d’information, des transferts. Le risque 
était que cela prenne beaucoup de temps. J’ai été sur- 
prise par la rapidité. Quand le ciel change de couleur, 
par exemple, il le fait case par case, mais tout se passe 
très vite. 


C.M. Les routines sont complexes ? 


A.B. Plutot que leur complexité, c’est leur accumula- 
tion qui m'a posé des problèmes. A la fin d’une scène, 


Mimi peut se trouver n'importe où sur l'écran. Il faut 
une routine spéciale pour la ramener au début de la 
scène suivante, etc. 


C.M. Vous étiez informaticienne ? 


A.B. Non, pas du tout. Je suis de formation mathé- 
maticienne. Je me suis acheté, à Noel 82, en guise de 
cadeau, un Commodore 64. J’ai découvert l’informati- 
que en jouant avec cette machine et en dévelop- 
pant Mimi. Pour que Mimi corresponde à ce que j'en 
attendais, et à ce qu’en attendaient ma fille et ma 
nièce, il fallait trouver tous les moyens d'utiliser la 
mémoire. J’ai du apprendre le langage machine. 


C.M. Lorsque vous vous êtes lancée dans l'aventure, 
vous n’aviez pas d’éditeur ? 


A.B. Bien sûr que non. J'ai mis la disquette dans une 
sacoche et je suis partie à la recherche de quelqu'un 
qui veuille bien commercialiser mon jeu. Le 8 mars, je 
suis entrée chez Logidisque. Le 8 mars, c’est la jour- 
née internationnale des femmes. C’est un peu symboli- 
que puisqu'il y a très peu de femmes programmeurs. 


C.M. Après Mimi, qu'y aura-t-il ? 


A.B. 11 y aura un Mimi 2 pour enfants plus agés, qui 
permettrait à des garçons et filles de 6 à 12 ans de 
créer leurs propres histoires. Il y aura peut-être, aussi, 
un Mimi 3, une espèce de studio qui donnerait aux 
enfants la possibilité de créer leur propre dessin, leur 
propre musique et de les intégrer. Je pense aussi à des 
jeux de simulation. On verra... 
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ire, pour autant, que la tech- 
D nique est devenue banale 

serait aller un peu vite en 
besogne, mais elle a suffisament 
évolué ces dernières années pour 
que l’on puisse distinguer plusieurs 
grands types d’applications : 


- le premier et, sans doute, le plus 
classique est l’apprentissage des 
outils informatiques : on met des 
élèves devant un micro-ordinateur 
pour leur enseigner la manipula- 
tion d’une machine qu'ils auront à 
utiliser dans leur travail. C’est ce 
que l’on fait dans les classes de 
programmation comme, par exem- 
ple, au LEP de Saint-Donatien 
(voir encadré). 


le plus complexe et le plus sophis- 
tiqué est celui qui fait appel aux 
techniques de la simulation et de 
la modélisation. On les utilise 
beaucoup dans l’armée et dans 
tous les secteurs où les coûts d’ap- 
‘prentissage sur des matériels en 
grandeur réelle sont prohibitifs. 
Matra a, ainsi, développé des sys- 
tèmes de formation au tir qui don- 
nent aux pilotes de chasse la pos- 
sibilité de s'exercer, sans avoir à 
tirer en vrai’ des exocets : un 
programme simule les résultats de 
leurs calculs et commande la 
course du missile et celle de sa 
cible. Ces techniques de modélisa- 
tion se prêtent trés bien à l’ensei- 
gnement de disciplines comme 
l’économie. Hatier a, par exem- 
ple, à son catalogue, un didacticiel 


Enseigner avec l'ordinateur, faire ce que l’on 
appelle maintenant de l'EAO (de l'Enseigne- 
ment Assisté par Ordinateur), c'est possible. 
Mieux, même c’est devenu chose quotidienne 

dans des centaines d'école et des milliers de 





qui permet de mesurer en ”’gran- 
deur réelle” les résultats des choix 
faits par l’élève qui se trouve, le 
temps d’un cours, dans le fauteuil 
du Ministre des Finances : baisse- 
t-il autoritairement les prix du 
café ? Il voit aussitôt apparaitre 
sur son écran les conséquences dé- 
sastreuses de son geste : les stocks 
se vident, les fournisseurs s’en- 
fuient… 


- le plus courant permet d'acquérir 
les connaissances les plus diverses 
sur un ordinateur en utilisant des 
procédés pédagogiques tirés des 
méthodes traditionnelles à base 
d'exercices et de jeux de ques- 
tions/réponses. 


Si l’on était méchant, on dirait que 
le principal intérêt de ce dernier 
type d'EAO est qu'il permet d’ap- 
prendre sans profs : non seulement 


on avance à son propre rythme, 
mais on peut évaluer soi-même les 





résultats, tout en échappant aux 
fantaisies” des enseignants. Mais ce 
serait injuste. Car ce sont des pro- 
fesseurs qui élaborent les program- 
mes qui tournent sur les micro-ordi- 
nateurs et se débattent avec les 
problèmes que posent ce nouvel 
outil. 

Des problèmes qui deviennent très 
complexes dès lors que l’on veut 
faire mieux que les sempiternels 
QCM, ces Questionnaires à Choix 
Multiples qu’affectionnent tant les 
américains et qui consistent tout bé- 
tement à demander à un élève de 
choisir une réponse entre les deux 
ou trois qu’on lui propose. 

Exemple : 

- Napoléon était-il : 

1) Empereur des Français, 

2) Acteur de boulevard célèbre pour 
ses conquêtes féminines, 

3) L’inventeur du fil à couper le 
beurre. 


LANGAGES AUTEUR... 


n fait, à entendre les ensei- 
om gnants qui les écrivent et les 
utilisent dans leurs classes, 
les logiciels pédagogiques, ce que 
l’on appelle les didacticiels, ne sont 
intéressants que s'ils savent analyser 
les réponses des élèves. Ce qui, pra- 
tiquement, signifie : 

- Savoir reconnaitre une réponse 
juste. Ce qui n’est pas forcément 
évident : une réponse peut être 
juste même si elle est bourrée de 
fautes d'orthographe... Un raison- 
nement mathématique peut être 
correct même s’il y a des erreurs 
dans les opérations. 

- savoir distinguer entre les répon- 
ses intelligentes et les réponses 
justes mais faites au hasard. 
savoir apporter à chaque réponse 
de l’élève une réponse de ia ma- 
chine appropriée. 
Autant dire que c’est très compli- 
qué. Cela demande tout un travail 
d'analyse et de réflexion que les 
professeurs n’ont que rarement faits 
de manière systématique. Non qu'ils 
soient paresseux, mais il suffit sou- 
vent, dans une classe, de regarder 
les élèves pour voir s'ils ont 
compris. Pour simplifier ce travail, 
un certain nombre de spécialistes 
ont entrepris de développer des lan- 
gages auteur. Ce sont des outils qui 
permettent aux professeurs de déve- 
lopper leurs propres cours. On en 
distingue deux grands types : 

- ceux qui fonctionnent à partir de 
macro-instructions, comme Diane 
que développe l’ADI ou Plato, le 


grand ancêtre mis au point par 
Control Data, 

- ceux qui se contentent du langage 
naturel. 


| es le cas de Cyclope, un 
C langage auteur qui tourne 
sur Commodore 8000. 
Développé par une équipe française 
réunie autour de R.Tixeuil Cyclope 
est en fait, explique son auteur, un 
gestionnaire de bases de données. 
Nous l’avons conçu de manière à ce 
que la partie didactique soit indé- 
pendante de la partie informatique. 
Ce qui nous permettra, éventuelle- 
ment, de le porter sur d’autres ma- 
tériels. Nous avons aussi voulu qu'il 
soit modulaire pour pouvoir y ajou- 
ter de nouveaux éléments comme, 
par exemple, une carte de synthèse 
vocale. Nous nous sommes attachés 
à le rendre utilisable dans plusieurs 
langues et nous avons facilité le tra- 
vail de l’enseignant en lui donnant 
la possibilité d’incorporer dans son 
cours des programmes écrits indé- 
pendemment, d’autres didacticiels, 
de l’image, de la cinématique...” 
Actuellement, une quinzaine d’au- 
teurs travaillent sur Cyclope. Parmi 
les premiers didacticiels développés, 
on trouve plusieurs cours d’ortho- 
graphe, une formation à la lecture 
rapide (qui devrait être prochaine- 
ment commercialisée par les Edi- 
tions Retz) et un cours sur les tech- 
niques audiovisuelles destiné aux 
enseignants. 
Les langages auteur comme Cyclope 
ou Microscope (un produit canadien 
qui devrait prochainement être 
porté sur Commodore et qui ajoute, 
aux fonctions traditionnelles des lan- 
gages auteur, la tenue des dossiers 
élèves et le traitement automatique 
de leurs résultats) sont des outils de 
professeur. 


ET DIDACTICIELS 


our les élèves, l'EAO, ce sont 
ei des logiciels que l’on peut 
acheter en boutique ou trou- 
ver à l’école. Il y en a de toutes 
sortes : de très ennuyeux qui res- 
semblent comme deux gouttes d’eau 
aux exercices que l’on trouve à la 
fin des leçons de mathématiques ou 
de grammaire, et de très amusants, 
certains, parceque conçus comme 
des jeux, d’autres parcequ'ils font 
découvrir les joies très rares de l’ex- 
citation intellectuelle. 
L'offre de didacticiels commence à 
être importante. Notre confrère 
SVM qui a fait récemment une sé- 
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lection dans ce que l’on vend en 
France a trouvé 160 titres qui méri- 
taient d’être recommandés. Ce n’est 
pas si mal! La plupart sont d’origine 
française, ce qui s'explique facile- 
ment : les petits français ne parlent 
pas la même langue, n’apprennent 
pas la même chose à l’école que 
leurs petits camarades allemands ou 
américains. On retrouve, de ce fait, 
parmi les éditeurs, plusieurs spécia- 
listes du livre scolaire : Nathan, Di- 
dier, Hachette, Magnard, Hatier, et 
une profusion de programmes pour 
les matériels de construction fran- 
çaise sélectionnés par l'Education 
Nationale : les Thomson TO 7 et 
MO 5, le Goupil... 


Tout cela explique aussi que la ”di- 
dactothèque” Commodore soit en- 
core assez maigre. Mais, apparem- 
ment, cela devrait assez vite changer 
grâce : 


à l'importation massive de didacti- 
ciels d’origine quebécoise qui sont 
souvent de grande qualité, comme 
Mimi, destiné aux tout petits, qui 
vient de recevoir un prix à Avi- 
gnon, 


- à l’action des établissements (sur- 
tout privés) qui se sont équipés de 
matériel Commodore et qui ont 
entrepris de développer des ban- 
ques de programmes, 


- aux efforts des éditeurs qui ont 
enfin découvert que Commodore 
était le leader sur le maché fami- 
lial. Vifi Nathan et Hachette vien- 
nent, ainsi, de lancer plusieurs lo- 
giciels d'orthographe et calcul 
mental pour le Commodore 64. 


Bernard Koch 


Instituteur, conseiller pédagogi- 
que, Bernard Koch est, sans 
doute, l’un des auteurs français de 
didacticiels les plus prolifiques : il 
en a développé plus de 70 qui 
tournent sur matériels Commo- 
dore (Vic 20, C 64, matériels des 
séries 4000 et 8000) et traitent de 
toutes les grandes disciplines de 
l’enseignement primaire et du pre- 
mier cycle du secondaire : calcul, 
éveil, orthographe, musique... 
Bernard Koch a, à l’origine, déve- 
loppé tous ces logiciels pour ses 
élèves, mais il les vend à des prix 
défiant toute concurrence (moins 
de 100F) un peu partout dans le 
monde francophone, en Belgique, 
au Canada et même en France. 


SAGES COMME 
DES IMAGES 


Saint Donatien, Lycée d’En- 
A seignement Professionnel 
situé en plein Nantes, on 
n’accueille que des jeunes filles. Et 
on n'hésite pas à imposer le respect 
de règles qui sentent bon la vieille 
courtoisie. Lorsqu'un visiteur entre 
dans une classe, tout le monde se 
lève et attend, pour se rasseoir, un 
signe de Soeur Marguerite, la direc- 
trice. On sait aussi faire la place à la 
modernité, c’est-à-dire à... l’ordina- 
teur. Il y en a 14, des Commodore 
4000 et 8000, installés dans une salle 
de classe tout à fait traditionnelle. 


*(le goût des abréviations incompré- 
hensibles n’est pas moins fort dans 
l’enseignement privé que dans le pu- 
blic. Celle-ci veut ”’tout simplement” 
dire : Centre National de Formation 
de l'Enseignement Technique 
Privé). 


Ces appareils ne sont pas destinés à 
l'Enseignement Assisté par Ordina- 
teur mais, plus simplement, à l'ini- 
tiation à la programmation et à la 
manipulation des machines. "Nos 
élèves, dit leur professeur Annick 
Navarro, deviendront des utilisatri- 
ces. Il faut qu'elles comprennent ce 
qui se passe dans la machine.” 


L'enseignement est assuré avec des 
logiciels d’exercices spécialement 
développés par les professeurs. Il y 
en a une dizaine qui traitent de la 
facturation, de la paie et de la ges- 
tion de fichiers. 
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Pour faire des économies, Soeur 
Marguerite a équipé sa salle d’ordi- 
nateurs d’un Muppet 2. Ce produit 
canadien qu'importe Verigneaux, le 
distributeur Commodore dans la ré- 
gion de Nantes, permet de connec- 
ter jusqu’à 16 écrans claviers à une 
même disquette et à une même im- 
primante. Mais son grand problème 
est, actuellement, de rentabiliser cet 
équipement.” Nous ne l'utilisons, 
dit-elle, que 28 heures par semaine. 
C'est insuffisant. La solution serait 
de s’en servir pour d’autres cours, 
de faire donc de l'EAO.” Une pre- 
mière expérience a été tentée avec 
un mini-cours de géographie. Il 
s'agit d’une carte vierge à remplir 
de noms. Ce programme a été dé- 
veloppé pour le plaisir, pour s’amu- 
ser” dit Annick Navarro, mais on y 
retrouve ce mélange de sérieux et 
de jeu qui fait les bons didacticiels. 
Et une fois que le virus est pris. 
Nous nous retrouvons comme 
convenu (cf Commodore Magazine 
no 2) à l'issue du stage ‘Maîtrise 
d'un gestionnaire de fichier : Super- 
base”. 


- Parmi les fonctions de Superbase 
que vous avez étudiées et mises 
en oeuvre pendant ce stage , quel- 
les sont celles qui vous paraissent 
le mieux convenir à vos applica- 
tions personnelles et profession- 
nelles ?” 

- “Pouvez-vous nous donner des 
exemples concrets, en les 
commentant ?” 


Une bibliothécaire, un gérant de ca- 
binet immobilier et le chef du per- 
sonnel d’une grande entreprise ré- 
pondent. 














DU DESSIN 
AU LANGAGE AUTEUR 


rof de dessin industriel, Jean- 
Pierre Delavaud le fut de 
longues années. Il l’est en- 

core officiellement au Lycée Techni- 
que de la Joliverie, mais officielle- 
ment seulement car, même s'il 
continue d’assurer des cours, le plus 
gros de son attention paraît concen- 
trée depuis quelques mois sur l’éla- 
boration de programmes d’enseigne- 


ment par ordinateur. Depuis, en 
fait, qu'il a suivi les cours du 
CNFETP. 


Quoiqu’au tout début encore de son 
expérience de pédagogie informati- 
que, Jean-Pierre Delavaud a des 
idées très nettes sur les vertus de 
l'ordinateur dans la formation : il 
rend à l’élève son autonomie, donne 
à l'enseignant la possibilité de se 
concentrer sur chaque élève, interdit 
les comportement exclusivement 
passifs, force à la rigueur, à l’atten- 
tion, apprend à structurer son rai- 
sonnement, facilite la communica- 
tion. Il a des idées tout aussi 
claires sur ce qu’il veut faire : un 
outil pour aider ses collègues à 
écrire des programmes en les libé- 
rant, notamment, des contraintes de 
gestion de l’écran. Il n’a pas encore 
essayé de langage auteur, mais il a 
entrepris de développer une biblio- 
thèque d’utilitaires qui permettent : 


- de faire du graphisme, 
- de gérer les messages à l’écran, 


- d'analyser et d'évaluer les répon- 
ses (pour ne pas tomber dans les 
sempiternelles QCM). 


Vaste programme qu'il compte réa- 
liser en utilisant le Simon’s Basic, ce 
logiciel qui permet d’explorer toutes 
les possibilités du Commodore 64. 
Comme tous ceux qui se sont lancés 
dans l’aventure, Jean-Pierre Dela- 
vaud insiste sur le temps nécessaire 
pour réaliser un programme pédago- 
gique. ”Il m'a fallu, dit-il, 18 heures 
de travail pour réaliser les dix pre- 
mières pages d'écran.” Mais, appa- 
remment, cela ne l’a ni découragé ni 
empêché de faire des émules puis- 
qu'il peut citer au moins quatre di- 
dacticiels développés au sein du 
lycée par d’autres enseignants : 


- un programme de tenue de stocks 
de pièces détachées, 

- un autre de simulation pour les 
calculs d’engrenage, 

- un troisième pour le pilotage de 
cellules de banc d'essai, 

- et un dernier pour tracer des cour- 
bes en fonction des points hauts et 
bas de pistons. 


Pour l'instant, il ne s’agit que de 
travaux d’enseignants. Mais les 
élèves s’y mettront peut-être à leur 
tour. Une vingtaine de pensionnai- 
res, sur les 350 qu’abritent l’établis- 
sement, viennent en effet de créer 
un club Commodore pour occuper 
leurs longues soirées. C’est mieux 
que de faire le mur, et... moins dan- 
gereux 


Pour qui s'intéresse de près aux 
didacticiels il y avait cette année 
un must : une visite au Consu- 
mers Electronic Show de To- 
ronto. Réservé aux professionnels 
de la distribution, ce salon n’au- 
rait été qu'une manifestation 
comme beaucoup d’autres s’il ne 
s'était tenu au Canada, pays qui a 
privilégié Commodore (leader in- 
contesté dans le domaine familial) 
et les applications pédagogiques 
de l'informatique : l'éducation y 
représente en effet le tiers du 
marché de la micro. Une ving- 
taine de sociétés, dont Logidisque 
(l'éditeur de Mimi), Symbal et 
plusieurs éditeurs d'ouvrages sco- 
laires se sont spécialisées dans la 
création et l'adaptation de pro- 
grammes américains. Sur les rives 
du Saint-Laurent, à la différence 
de ce qui se produit chez nous, la 
micro-informatique est moins en- 
visagée comme un outil scolaire 
que comme un appareil familial. 
Ce qui n’a pas empêché les écoles 
de s’équiper de 6000 Vic 20 et 
Commodore 64. 


DANS LA BCD... 


ricot, village qui a donné son 
nom à ce que l’on appelle 
aussi pull ou maillot, est 
perdu au fond de la Picardie, quel- 
que part entre Compiègne et 
Noyon, dans une région où l’on 
s’est fait une spécialité de la bette- 
rave sucrière. Autant dire que ce 
n'est pas là que l’on irait chercher 
une école expérimentale. C’est bien 
pourtant ce qu’a monté, à force de 
patience, d'imagination et de désir 
d'aider ses élèves, Georges Bouys- 
sou, un directeur d'école pas tout à 
fait comme les autres. 


Si peu comme les autres que c’est 
avec ses propres deniers qu'il a 
acheté le premier micro-ordinateur 
de son école, un CBM 8032 qui 
tourne vraiment, ce que l’on ne 
peut pas dire de tous les micros que 
l'Education Nationale installe ac- 
tuellement un peu partout. 


Chaque jour quelques élèves travail- 
lent sur cet appareil et sur son ju- 
meau acheté quelques mois plus 
tard avec des fonds réunis par la 
coopérative scolaire et une aide de 
la mairie. Ils s’exercent à l’orthogra- 
phe, à la grammaire et à la lecture 
rapide avec des programmes que G. 
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Bouyssou a développé avec Cy- 
| clope, le langage auteur que distri- 
bue Procep. Nous avons au- 
jourd’hui, dit-il, une bonne 
trentaine de didacticiels en service.” 


Des didacticiels qui, à en croire les 
enfants, remplacent avantageuse- 
ment les maîtresses. ”’Je préfère la 
machine, assure sans une seconde 
d’hésitation Christophe, un élève de 
8ème. Elle, au moins, ne nous crie 
pas après.” Pourtant, il paraît avoir 
| bien du mal à réaliser son exercice, 
| une espèce de contrôle grammatical. 
| Mais il s'accroche, comme son voi- 
| sin qui s'exerce à la lecture rapide 
avec un programme conçu comme 
un jeu : on a sur l’écran 5 colonnes. 
Sur la première, il y a une liste de 
| mots en capitales, mots dont on doit 
retrouver le ”’jumeau” dans l’une 
| des colonnes voisines. 


?C’est étonnant, commente Georges 
Bouyssou. Voilà des enfants dont il 
est trés difficile de soutenir l’atten- 
tion plus de quelques minutes dans 
une classe et ils restent facilement 
une heure devant une machine qui 
ne leur pardonne rien et qui ne se 
laisse pas séduire par des sourires. 
Ils restent même pour apprendre 
des choses aussi ennuyeuses que le 
complément d’objets direct.” 

Les ordinateurs sont, dans cette 
école, utilisés pour le rattrapage. Ils 
sont installés dans la Bibliothèque 
Centre de Documentation (la BCD 
dans le vocabulaire de l’école), 
entre une imprimerie (une véritable 
imprimerie avec des caractères 
typo!) et un gros fichier de biblio- 
thèque, une salle où tous les enfants 
passent régulièrement. G.Bouyssou 
a, en effet, entrepris de constituer 
des groupes interclasses où des en- 
fants de tous âges se réunissent au- 
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mé- 
thode, qui donne aux grands 
l’occasion d’aider les petits, repose 
sur le principe d’auto-éducation, un 
principe que l’on retrouve dans 
toutes les pédagodies informatiques. 


tour de travaux collectifs. La 


Comme tous ceux qui en ont tâté, 
Georges Bouyssou est très sceptique 
sur les possibilités de confier à tous 
les enseignants la réalisation de di- 
dacticiels. ”C’est, dit-il, un travail 
très lourd, qui exige de tout redéfi- 
nir, de tout clarifier : en grammaire, 
par exemple, il faut formuler des 
règles constamment valables... En 
un mot, une demi-heure de travail- 
élève demande de 50 à 60 heures de 
travail à l’auteur du didacticiel.” 
C’est très lourd, mais il a la satisfac- 
tion de voir des enfants fascinés par 
une machine s'intéresser à des 
choses qui les ennuient prodigieuse- 
ment lorsque présentées par une 
maîtresse, même très charmante. 






est en pleine mutation. 
Les grandes surfaces s’y mettent sérieusement. 


logiciels, service après-vente, dépannage, etc. 





POURQUOI PAS LES GRANDES 
SURFACES ? 


cheter un micro, ses périphériques et ses logi- 
A ciels dans une grande surface ? La question ne 


se serait pas posée il y a seulement deux ans : 
l'ordinateur, même familial, c'était alors le domaine 
réservé de boutiques spécialisées montées par des fans 
de l’informatique. 


Elle est aujourd’hui d’actualité et risque de l’être de 
plus en plus si l’on en croit les professionnels de la 
distribution. ”Si vous m’aviez demandé au début de 
l’année, indique Bernard Mittaine, le fondateur de 
BG Diffusion, l’entreprise qui diffuse les matériels 
qu'importe Procep Commodore dans le sud de la 
France, si vous m’aviez alors demandé comment al- 
laient se partager les ventes d’ordinateurs familiaux en 
1984, je vous aurais sans doute répondu : 40 % dans 
les grandes surfaces, 60 % dans les boutiques spéciali- 
sées. Le ratio est aujourd’hui, plutot, de l’ordre de 
50/50”. Des chiffres que l’on confirme chez Procep. 


Cette évolution n’est pas surprenante. C’est celle qu’a 
connu le marché américain qui a toujours quelques 
années d’avance sur le nôtre. Cela dit : est-ce une 
bonne chose ? Doit-on conseiller d’acheter dans ces 
grandes surfaces de vente, plus réputées pour leurs ta- 





PROFESSION 
DISTRIBUTEUR 


Où acheter son micro-ordinateur ?” nous demandions-nous dans le précédent 

numéro de Commodore Magazine. Ajoutons : où trouver le périphérique ou l'extension 
de son micro-ordinateur ? où avoir un large choix de logiciels ? Devant l'accroissement 
de la demande, la distribution dans le secteur de la micro-informatique familiale 


Sérieusement car ces spécialistes de la distribution de masse” ont compris 

que l’acheteur d’un micro-ordinateur dans une grande surface, attend, là-aussi, 
les services qui lui semblent, tout naturellement, aller de pair avec ce produit, 
de plus en plus de grande consommation certes, mais néanmoins sophistiqué : 
conseils avant-vente, périphériques, manuels d’utilisation en français, 


L’article qui suit tente de dresser un panorama général de cette nouvelle forme de distribution. 
Dans un prochain numéro, nous présenterons les « grossistes » en amont des grandes surfaces. 
Des sociétés, telles Barlec et B.G. Diffusion, qui précisément apportent la « logistique services » 
sur laquelle l'utilisateur Commodore veut justement pouvoir compter. 


































lents promotionnels que pour leurs compétences tech- 
niques ? 


Pour nous faire une opinion, nous sommes allés inter- 
roger quelques uns de ces nouveaux distributeurs”. 
Cela nous a donné l’occasion de plonger dans le détail 
de leurs motivations et de leurs méthodes. 


LE FAMILIAL, UN POINT C’EST TOUT 


es grandes surfaces, grands magasins, hypermar- 
L chés... se sont lancés dans l’aventure tout ré- 
cemment. Pour la plupart, les rayons micros 
ont moins de deux ans. Même la FNAC, qui fut en la 
matière un pionnier puisque ses premières expériences 
micro-informatiques auront bientot cinq ans, attendit 
1983 pour généraliser à l’ensemble de ses magasins 
l'ouverture de rayons spécialisés. C’est à peu près à la 
même époque qu’Auchamp s’est engagé dans une 
aventure que partagent aujourd’hui tous les grands 
noms de la distribution : Bazar de l'Hôtel de Ville, 
Carrefour, Cora, Mamouth, Montlaur… 


Dans la plupart de ces magasins, on s’est axé exclusi- 
vement sur le familial. Les prix des produits vendus 
s’étalent de 500 F à 4.000 F, du ZX 81 au Commo- 
dore 64. Il y a, naturellement, des exceptions, des ma- 
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gasins qui proposent des produits qui dépassent les 
10.000 F, ‘mais, avoue Didier Gamand, le chef du 
rayon micro-informatique du magasin Auchamp du 
Pontet, nous ne les vendons pas.” 


La FNAC mise à part, ces distributeurs n’ont pas l’in- 
tention d’aller au-delà. Non seulement aucun n’envi- 
sage de se lancer dans le micro professionnel, mais à 
voir les politiques qu'ils suivent, beaucoup considèrent 
la micro-informatique comme un simple élément dans 
une gamme de produits de loisirs, comme un article 
capable de remplacer les consoles de jeux électroni- 
ques dont les ventes se sont, en quelques mois, effon- 
drées. 


DES JEUNES DE 7 A 77 ANS 


ans de nombreux magasins, les responsables de 
D la micro gèrent aussi les jeux, les jouets, les 
équipements sportifs, voire les produits de 
puericulture. Plus rares sont ceux qui ont tenté l’expé- 
rience des rayons spécialisés. Ce fut un temps le cas 
du BHV qui avait lancé des points micro, c’est au- 
jourd’hui celui de Carrefour qui a créé, dans quatre 
magasins test, des ”’bergeries” exclusivement dédiées à 
l'ordinateur. 
Thierry Golliard qui anime l’une de celles ci à Mon- 
tesson, parait trés satisfait du résultat. "Nous avons, 
dit-il, commencé en juin et nous avons déjà vendu 130 
unités centrales dont à peu près le tiers de Commo- 
dore 64. Et nous pensons en vendre 400 pour Noël”. 
Même son de cloche à l’Auchamp de Martigues où 
l’on propose une dizaine de produits différents. Plus 
significative que la vente d’unités centrales est celle de 
périphériques et de logiciels. Elle indique que les 
clients satisfaits de leurs premiers essais ont envie de 
progresser. "Je donne, explique toujours Thierry Gol- 
liard, un logiciel avec la machine. Les gens revien- 
nent. Ils en achètent un autre dans la semaine qui 
suit, puis un troisième dans les quinze jours”. Ce qui 
donnerait la vente de deux logiciels pour chaque maté- 
riel acheté. 


Ce ratio calculé ”’au pif”, parait très optimiste à Clau- 
dius Erhardy de la FNAC. Nous sommes, dit-il, très 
loin des chiffres américains où l’on vend en moyenne 
7 logiciels par machine. A la FNAC, nous arrivons ac- 
tuellement à 1,8 logiciel par micro et nous prévoyons 
d’atteindre 2,3 logiciels par machine dans les mois qui 
viennent”. 


Dans cette affaire, beaucoup dépend, naturellement, 
de la clientèle. Une clientèle qui, à entendre les diffé- 
rents responsables que nous avons interrogés, est très 
variée. Nous voyons beaucoup de retraités, de per- 
sonnes du troisième age”, indique Anita Melique qui 
tient le rayon informatique de l’Auchamp du Pontet. 
"60 % de nos clients sont des parents qui achètent 
pour leurs enfants, dit de son coté Thierry Golliard 
qui travaille dans une zone plutôt bourgeoise, les 40 
% restant se partageant entre adolescents et hobbyis- 
tes”, tandis que Claudius Erhardy indique : "Notre 
clientèle est celle, classique, des FNAC : professions 
libérales, cadres...”. Autrement dit, les grandes surfa- 
ces vendent à leurs clientèles traditionnelles, des clien- 
tèles qui n'iraient pas forcément dans des boutiques 
spécialisées, et elles le font en appliquant les techni- 
ques qui leur ont réussi ailleurs. 





"NOS ATOUTS ? 









UNE OFFRE ABONDANTE ET 
LA SOLIDITE FINANCIERE” 








bles atouts dans la compétition qui les oppose 

aux boutiques spécialisées, les responsables 
micro-informatiques des grands magasins font en géné- 
ral valoir trois grands arguments : 





fl orsqu'on leur demande ce que sont leurs vérita- 






- la solidité financière de leur entreprise qu'ils oppo- 
sent implicitement à la fragilité des boutiques. "nous 
serons, disent-ils en gros, toujours là dans cinq ans. 
C'est une sécurité pour les clients”. 

- la variété du choix des matériels et logiciels qu'ils 
proposent. ’Nous vendons quinze machines différen- 
tes”, dit l’un tandis qu’à la FNAC on met l'accent 
sur les 245 m° de surface accordés au rayon et sur 
les 5000 titres de la bibliothèque de logiciels. 

- la disponibilité des matériels. "Nous ne vendons, as- 
surent-ils en général, que des machines que nous 
avons en stock”. 













Ces arguments ont leur valeur mais, pour le client, il 
ne suffit pas d’avoir une machine, il faut aussi pouvoir 
l'utiliser, et intelligemment. C’est sur cet aspect 
conseil et suivi technique que les responsables des 
boutiques spécialisées contestent le plus les grandes 
surfaces. 

Dans une activité où il faut, comme nous l'ont dit plu- 
sieurs de nos interlocuteurs, suivre pas à pas le client, 
beaucoup dépend de la qualité du vendeur. Si dans 
certains magasins, comme dans le Carrefour de Mon- 
tesson, on a embauché des fans de la micro, si dans 
d’autres, comme dans l’Auchamp de Martigues, on 
fait appel, le samedi, à des étudiants en programma- 
tion, dans la plupart des magasins, les ”’bergeries” sont 
tenues par des professionnels de la vente. "Je suis, ex- 
plique par exemple Anita Melique, d’abord une ven- 
deuse. J’ai suivi des stages chez les fournisseurs mais 
j'ai beaucoup appris par moi-même”. Même son de 
cloche chez Mamouth où les vendeurs recoivent une 
formation sur le tas. 

Pour pallier le manque de personnel compétent, cer- 
tains magasins font appel à des démonstrateurs em- 
ployés par les distributeurs de matériels. "Nous avons 
spécialement formé des vendeurs aux techniques de 
vente de la micro-informatique et au conseil qui va 
avec”, indique Bernard Mittaine qui n'hésite pas à re- 
commander une formule qui a fait ses preuves avec 
d’autres produits. D’autres magasins préfèrent enrichir 
leur offre. Plutot que de vendre une machine toute 
simple, ils y ajoutent un logiciel et un livre de base, 
de quoi donner à l’acheteur les moyens de s’en tirer 
sans difficultés”, dit un professionnel”. 


PAS DE GUERRE DES PRIX 
D':: la vente et le conseil, il y a l’après-vente 
























et la maintenance des matériels. C’est un 
point très sensible. On peut, en gros, distin- 
guer deux philosophies : 







- celle des magasins qui se reportent entièrement sur 
leurs fournisseurs, leur envoient les machines en ré- 
paration et n'’interviennent qu’en interface. La qua- 
lité du service après-vente dépend alors des grossis- 
tes qui diffusent les machines. Pour Commodore, les 





















choses paraissent satisfaisantes. Barlec et BG Diffu- 
sion, les deux sociétés qui se sont spécialisées dans 
la distribution des C 64 aux grandes surfaces, ont 
mis en place des ateliers spéciaux. "Nous offrons, 
assure Bernard Mittaine, une qualité de service 
identique aux boutiques”, tandis que chez Barlec on 
insiste sur la garantie d’un an et sur l'objectif de ”ré- 
paration sous huitaine”. 


celle des magasins qui disposent déjà d'équipes spé- 
cialisées dans  l’aprés-vente  d’électro-ménager, 
d'HiFi ou de téléviseurs et qui envisagent de conver- 
tir quelques uns de leurs techniciens à la micro-in- 
formatique. C’est le cas de la FNAC. Ce pourrait 
etre prochainement celui de certains Mamouth et 
Auchamp. Ces techniciens pourront-ils réparer tous 
les matériels que les grandes surfaces proposent à 
leur clientèle ? Sauront-ils être aussi efficaces sur 
tous ? C'est une question que l’on pose avec insis- 
tance dans les boutiques spécialisées où l’on fait va- 
loir que les micro-ordinateurs sont très loin d’avoir 
atteint le niveau de standardisation courant pour 
d’autres produits. 


Il est un dernier atout sur lequel on reste, dans la 
plupart des grandes surfaces que nous avons interro- 
gées, très discret : les prix. Les hypermarchés et, 
d'une manière plus générale, les grands magasins 
ont construit leur réputation sur des prix plus faibles 
que la concurrence. On pouvait donc s'attendre à ce 
qu'ils se lancent avec la micro dans une guerre des 
prix. Ce n’est, apparemment, pas le cas : 


- "Nous nous alignons sur les distributeurs”, 
(Thierry Golliard, Carrefour, Montesson), 





"Nous ne cherchons pas à gâcher le marché”, (Di- 
dier Gamand, Auchamp, Le Pontet), 

- "Il n’y a pas d’écart de prix” (le responsable d'un 
Mamouth bourguignon qui préfère garder l’anony- 
mat). 








La guerre des prix sur les consoles vidéo et l’effondre- 
ment du marché qui a suivi, semble jouer un peu le 
rôle d'exemple à ne pas suivre. Cela dit, on ne peut 
exclure les baisses. "Nous sommes systématiquement 
alignés sur le moins cher”, indique Claudius Erhardy 
de la FNAC, qui ajoute : "Nous avons mis au point 
un système de controle systématique des prix de la 
concurrence”, tandis que Didier Gamand signale des 
baisses de 10 à 15% sur certains produits (pas les 
Commodore) dans les magasins Montlaur de sa ré- 
gion. 


A terme de ce parcours, on peut tenter une ré- 













ponse à notre question initiale : faut-il acheter 

son micro-ordinateur dans une grande sur- 
face ? La notre positive, est basée sur quatre cons- 
tats : 





- où qu'ils soient vendus les appareils sont identiques, 

- la qualité du conseil apportée par le vendeuù vaëie 
beaucoup d’un magasin à l’autre, mais un bon ou- 
vrage remplace utilement les conseils, 

- sur les matériels Commodore au moins, tout a été 
fait pour que le service après-vente soit de qualité 
identique à ce que l’on trouve dans les boutiques, 

- les grandes surfaces permettent de toucher de nou- 

velles couches de clientèle et c’est grace à ces nou- 

velles couches de clientèle que la micro-informatique 

a explosé aux Etats-Unis et en Grande-Bretagne. 













_ Quiest le numéro 
ne das MICrO-C 


nous, ce qu’ils ont fait avec beau- 

coup de succès. concevoir des micro-ordinateurs. A l’heure 
Pourtant, à l’occasion denotre25 ème actuelle, nous les fabriquons sur trois 

anniversaire, nous pensions que l'heure est continents. 

venue d’être un peu moins modeste. Nousavonsété égalementles premiers 
Notre nom est Commodore. Derrière à en mettre sur le bureau, et à lancer un vrai 

ce nom, une réalité qui va peut-être vous micro familial. 

surprendre. Les utilisateurs d'un Commodore 
Ainsi, nous avons été les premiers à disposent d'une gamme et d'un choix de 
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logiciels inégalés. 

Aujourd’hui, plus de 3 millions de 
micro-ordinateurs Commodore sont utilisés 
dans plus de 140 pays. Ils sont la norme à 
laquel on se réfère pour juger les autres. 

Nous participons a l'éducation de 
plus d'enfants, dans plus d’écoles à travers le 
monde, que n'importe qui d'autre. 


?, Autre signe distinctif: nous 
sommes les seuls à concevoir et à 


5 fabriquer nous-mêmes tous les 
composants de nos produits, à commencer 
par les micro-processeurs. 

Nous ne devons qu’à nous-mêmes 
notre exceptionnel rapport qualité/prix. 
Notre volonté a toujours été de mettre 
la technologie à la portée de tous. C’est pour 
cela - et nous en sommes ravis - que tant 
utilisateurs nous ont choisis. 
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D'UN 








LA BIBLIOTHECAIRE 


uperbase, c'est d'abord un gestionnaire de fi- 
LS chiers et comme la plupart des produits de 
cette famille, il offre à l’utilisateur une gamme 
étendue de fonctions qui permettent de définir, de 
créér et de consulter des fichiers : et je dirai que c’est 
normal ! 


Là où il me séduit d'avantage, c’est dans le cadre de 
mes activités professionnelles, par son aptitude à trai- 
ter de façon tout à fait simple pour l'utilisateur, les 
problèmes de recherches sélectives d'informations et 
les éditions formatées de documents. 


Je vous donne un exemple: j'ai créé deux fichiers, le 
fichier ouvrages” et le fichier abonnés”. 


Dans le fichier ouvrages” chaque document est réper- 





SUPERBASE 
MAITRISE 


GESTIONNAIRE 
DE FICHIERS 


Nous nous retrouvons comme convenu (cf Commodore Magazine n° 2) 

à l'issue du stage « Maîtrise d’un gestionnaire de fichier : Superbase ». 

— « Parmi les fonctions de Superbase que vous avez étudiées 

et mises en œuvre pendant ce stage, quelles sont celles qui vous paraissent 

le mieux convenir à vos applications personnelles et professionnelles ? » 

— « Pouvez-vous nous donner des exemples concrets, en les commentant ? ». 
Une bibliothécaire, un gérant de cabinet immobilier 

et le chef du personnel d’une grande entreprise répondent. 






















torié avec sa cote, son titre, le nom de l’auteur, le 
thème traité, les dates de prêt et de retour, le nom de 
l'emprunteur et bien d’autres informations encore, 
techniques (nombre de pages, état général...) et statis- 
tiques (date d'enregistrement, nombre de prêts...). 


Le fichier abonnés” contient pour chaque lecteur ins- 
crit ses nom, adresse et âge. 


Une recherche sélective 


roman paru récemment ; je n'ai pas retenu le 
nom de l’auteur mais je sais qu’il y a le mot 
bicyclette” dans le titre et que l’action se déroule 
pendant l'occupation ...” Je frappe sur mon clavier les 
trois commandes suivantes, successivement : 
FILE ouvrages” 


U n lecteur m'interroge : ‘j'ai entendu parler d’un 





FIND ‘”fichtrav” where [titre] is bicyclette” 
OUTPUT from ‘fichtrav” [cote] [titre] [auteur] 


J'avoue qu’au début celà peut paraitre obscur ; mais il 
suffit en fait d’assimiler une quinzaine de mots-clés 
(FIND, FILE, OUTPUT...) qui permettent de décrire 
des commandes sous forme de phrases dont la syntaxe 
est très proche de celle d’un langage courant. 


FILE “ouvrages” signifie que je travaille sur le fichier 
(FILE) que j'ai appelé “ouvrages” lors de sa création, 
FIND que je recherche dans ce fichier les enregistre- 
ments. 

where [titre] … dont le titre. 

is bicyclette” .… contient le mot bicyclette”. 


Une édition formatée 


nues dans le fichier ”fichtrav”, permettent d’al- 


4 es références des ouvrages non retournés, conte- 
ler rechercher dans le fichier “ouvrages” la 


Cher(e) adherent(e), 


FIND ‘fichtrav” : je récupère la liste des références 
de ces ouvrages (leur cote) dans un fichier de travail 
que j'appelle ”’fichtrav” ; un fichier de travail est un 
fichier qui sert de façon temporaire ; j'aurais pu lui 
donner un tout autre nom. 


OUTPOUT : les informations suivantes sont ensuite 
affichées à l’écran: [cote][titre][auteur] la cote, le titre 
et le nom de l’auteur, from ”fichtrav” : pour chaque 
ouvrage dont la référence est présente dans le fichier 
fichtrav”: c'est-à-dire les ouvrages dont le titre 
contient le mot “bicyclette”. 


Si mon lecteur avait précisé : “le titre commence par 
les mots ”la bicyclette”, j'aurais alors écrit dans la 
deuxième commande : FIND ‘fichtrav” where [titre] 
is ’=la bicyclette*” ce qui signifie : rechercher les ou- 
vrages dont le titre commence par les mots ”la bicy- 
clette” ; le caractère * indiquant que la suite du titre 
n'est pas connue. 


Un autre exemple : mes lecteurs ne sont pas toujours 
pressés de retourner dans les délais prévus les ouvra- 
ges empruntés. Voici comment je prépare la relance 
des retardataires : 

FILE ‘ouvrages” 

FIND ‘fichtrav” where [sorti] is *«01sep84” 
EXECUTE relance” 


Les deux premières commandes signifient : relever 
dans le fichier de travail ”fichtrav” les références des 
ouvrages sortis avant le 01/09/1984 et non retournés à 
ce jour. La troisième commande EXECUTE ‘re- 
lance” permet d’éxécuter le programme d'édition for- 
matée que j'ai écrit et sauvegardé sur la disquette qui 
contient par ailleurs mes fichiers ouvrages” et ”’abon- 


2.9 


nes . 


cote, le titre, le nom de l’auteur de ces ouvrages, ainsi 
que le nom de l’emprunteur et la date de prêt ; le 
nom de l’emprunteur permet à son tour d’aller cher- 
cher son adresse complète dans le fichier des ”’abon- 
nés”. Il suffira alors d'éditer une lettre de relance per- 
sonnalisée : 


Nous vous prions de bien vouloir nous rapporter dans les 


meilleurs delais l'ouvrage suivant : 


R DES/8423 La Bicyclette Bleue 
sorti depuis le : 31MAR84 


Merci. 


Desforges Regine 


Germain Alice 
12 bd de la gare 


75812 Paris 
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Cher£e) adherent(e), 





Naus vous prions de bien vouloir nous rapporter dans les 
meilleurs delais l'ouvrage suivant : 






R DOR.-8030@ Le roman de Sophie Trebuchet Dormann Genevieve 
sorti depuis le : GOSJUNS4 















Merci. 





Bessaguet Martine 
H.L.M de 1a tour blanche 
Bat A3 

931046 recueil 









Chere) adherent(e), 






Nous vous prions de bien vouloir nous rapporter dans les 


meilleurs delais l'ouvrage suivant : 







T COM/645@ Progr ammer 's reference guide Commodore 
sorti depuis le : 12JAN84 











Merci. 






Tavernier Claude 
Garage du centre 
26 rue de la republique 
3145Q Cachan 













Examinons le programme ; les commandes sont numé- La ligne 10 indique que le fichier abonnés” est 
rotées dans l’ordre selon lequel elles doivent être éxé- consulté en liaison (SETLINK) avec les autres fi- 
cutées : chiers. 










setlinK "“abonnes" 
20 select from "“fichtrau" 

38 eol menu 

48 print "Cherie) adherent(e),"@1 

50 print "Nous vous prions de bien vouloir nous rapporter dans les" 
6Q@ print "meilleurs delais l'ouvrage suivant :"@1 

78 print [cote]lltitre Jlauteur ] 

80 print "sorti depuis le :"[sorti]lCi 

38: print. "Merci." 

1Q8 link [nom] ù 

119 print Ql:print €@1 

120 print C4@lnomlC4BGladresse 1]1040[ladresse£2]104@[code]llville]C1 
rlinkK:goto 208 



















La ligne 20 consultation(SELECT) du fichier ”fich- crochets — : la cote, le titre, le nom de l’auteur et la 
trav” qui contient les références des ouvrages non re- date de sortie de l’ourage. 

tournés. La ligne 30 lorsque la consultation du fichier 

”fichtrav” est terminée (EOL signifie End Of List, Ligne 100 : connaissant le nom de l’emprunteur, re- 
c’est-à-dire fin de liste) le MENU des fonctions de Su- cherchons son adresse dans le fichier des abonnés”. 
perbase sera affiché afin de choisir un autre travail. 

Lignes 40 à 90 : édition sur papier (PRINT) du texte Lignes 110 à 120 : édition des nom, adresse, code pos- 
encadré par ””, avec des interlignes (1) et des infor- tal, ville avec des tabulations en position 40 (40) et 
mations tirées du fichier ouvrages”, signalées par des des interlignes (PRINT 1). 












Ligne 130 : RLINK indique un retour à la consulta- 
tion du fichier ouvrages” d’après les références lues 
dans le fichier ”fichtrav” avec la commande de la ligne 
20 (GOTO 20). 


LE GERANT DE 
CABINET IMMOBILIER 


treme flexibilité de sa recherche selective que ré- 

side l'attrait de Superbase. Imaginez un prospect 
qui me confie le soin de rechercher : un pavillon en 
proche banlieue sud de Paris, 7 à 8 pièces sur un ter- 
rain d’une superficie comprise entre 800 et 2500 
mètres carrés, le prix ne devant pas dépasser 1,2 mil- 
lion de francs. 


I est évident que pour moi aussi, c’est dans l’ex- 


Mes dossiers sont répartis sur plusieurs disquettes, 
compte tenu du nombre d’affaires en portefeuille et de 
la variétés des renseignements recueillis par affaire. 


Une recherche sélective multicritères 


FILE ”pavillons” 

FIND ”” where [code] is ”=91+/= 92+”; [prix] 
is H < 1.2”; [type] is ”7/8"; [surf] is” > 8& < 25” 
OUTPUT down from ‘hlist” 


FILE pavillons” : je travaille sur le fichier ”’pavil- 
lons” ; 

FIND .…. where : je recherche, dans ce fichier, les 
pavillons possédant les caractéristiques suivantes : 


j' frappe au clavier les commandes suivantes : 


, 


[code] is ”=91+/=92+" le code postal commence par 
les chiffres 91 ou 92 

[prix] is *<1.2” le prix doit etre inférieur à 1,2 million 
de F 

[type] is ”7/8” le nombre de pièces habitables est de 7 
ou 8 

[surf] is ">8&<25" la surface doit se situer entre 800 
et 2500 m°. 


7” lorsque la sélection est faite, les numéros de dossier 
correspondants sont inscrits dans un fichier de travail ; 
le nom de ce fichier n’apparait pas ici : il est, dans ce 
cas, automatiquement donné par défaut par Superbase 
: ce sera le fichier “hlist”. OUTPUT : le prospect peut 
prendre connaissance, sur l'écran . down …. de 
toutes les informations, présentées verticalement 
(down), sur chaque affaire sélectionnée, from”hlist” 
selon les critères retenus, et dont les numéros de dos- 
sier sont enregistrés dans le fichier de travail ”’hlist”. 
Une impression directe sur papier pourra etre deman- 
dée par le client dès que telle ou telle affaire lui parai- 
tra convenir : SELECT ‘’p436/043” ( le numéro de 
dossier retenu sera par exemple le n. p436/043). 


OUTPUT PRINT down : impression sur papier, en 
vertical, de toutes les informations concernant ce dos- 
sier. 


LE DIRECTEUR DU PERSONNEL 


tions de calcul et de tri qui complètent, en les 


E° ce qui me concerne, je privilègierai les fonc- 
renforçant, les fonctions de recherche. 





Calculer pour simuler 


salariale avant et après une augmentation de 
2% appliquée à l'ensemble du personnel de la 
société : 
FILE salariés” 
BATCH all x=x+{[brut]; y=y+([brut]+0.02) 
CALC x;y;x+y 
FILE ’salariés” : 
riés” ; 
BATCH all : commande de calcul sur l’ensemble des 
enregistrements du fichier ”’salariés” 
x=x+{[brut] : formule de calcul du total x des salaires 
bruts avant augmentation 
y=y+([brut]*0.02) : formule de calcul du montant 
total y des augmentations y 
CALC x;y;x+y : édition sur écran des montants x ,y, 
et du montant total calculé des salaires bruts après 
augmentation. 


T': commandes suffisent pour évaluer la masse 


nous travaillons sur le fichier ‘’sala- 


Calculer pour mettre à jour 


augmentation de 2 % à l'ensemble des salariés, 
j'écrirai simplement : 

FILE salariés” 

BATCH all [brut] = [brut]*1.02 


Une seule commande BATCH suffit pour calculer et 
mettre à jour automatiquement la rubrique “Brut” de 
chaque enregistrement du fichier "salariés" 


S nous décidons d'appliquer effectivement cette 


Dans l'exemple suivant, nous appliquerons une aug- 
mentation de 3 % sur une catégorie de personnel dé- 
crite à l’aide de la fonction FIND : 

FILE salariés” 

FIND “augmentation” where [brut] is ">4500&<8000" ; 
[ancienneté is” 

>3”; [coeff] is "<345” 

BATCH from augmentation” [brut] = [brut]+1.03 


La catégorie de salariés retenue répond aux critères 
suivants : 

Le salaire mensuel brut est compris entre 4500 et 8000 
francs, une ancienneté supérieure à 3 ans et un coeffi- 
cient inférieur à 345. Le fichier de travail ’augmenta- 
tion” contient après la recherche, les noms des salariés 
répondant à ces critères. 


Tri et génération d’états 


bien une utilisation concrète des trois fonc- 

tions de recherche, de tri, et d'édition : il 
s’agit d'éditer un état stastique des salaires du person- 
nel de l’entreprise, par coefficient et par section. 


U' dernier exemple qui illustrera parfaitement 


D Première étape 

FILE salariés” 

FIND ’fichtrav” where [sexe] is ”=f” 

SORT from ’fichtrav” d-on [coeff][section]{[brut] to 
statistique” 

La command FIND permet de ne retenir du fichier 
salariés” que le personnel féminin. Les noms de ces 
salariées sont répertoriés dans le fichier de travail 
”fichtrav”. 





La commande SORT permet de trier le fichier de tra- 
vail “fichtrav” en tenant compte de l'ordre décroissant 
(d-) des coefficients, des numéros de section, et des 
montants des salaires bruts. Les noms triés selon ces 
trois critères sont rangés dans un fichier de travail 
statistique”. 


[ Deuxième étape 

L'édition de l'état statistique est obtenue en appelant 
le programme suivant qui a été écrit avec l'aide de 
Superbase selon une séquence de questions/réponses 
simples : 


1@n report "salaries" 
2689 title "ETAT STATISTIQUE"CI 


L'état comporte un titre ETAT STATISTIQUE 


ligne (200); 
Une ligne est éditée par salarié : 
montant brut (ligne 600); 


coefficient, nom, 


Les sous-totaux s0 (salaire brut), si (effectif), s2 (sa- 
laire moyen) sont calculés et édités par coefficient 
(lignes 400 et 500); 

Les totaux salaires bruts, effectif, et salaire moyen 
sont édités en fin d'état (ligne 700 et 800): 

Sous-totaux et totaux sont calculés en ligne 300. 


308 total s@Q=s@+1:s51=51+(brut1l;s2z=s1/s0:tO=tO+1;:ti1=t1+[brutlite=ti/t0 
488 sultotal Ccoeff]1"SOUS-TOTAL Salaire brut: "&4S,es1"Effectif: "&3,8s@plus 


5A8 "Salaire moyen: "4#S,£se0i 


68 dztzxil from "statistique "{coeff]llnomJ{brut 


7@@ andreport "TOTALX 
30@ "Salaire mrcyent "S£#5,8temi1 
1RA8A wait 


Salaire brut: 


"&Ss,eti"Effectif: "&3,0tOplus 


ZCZC TAS211 279 1315 F1D992 PDX186 IDX497 


PARISC 73/66 5 1315 


COMMODORE MAGASINE 
19 R DES PARISIENS 
ASNIERES 


À L ATTENTION DU REDACTION EN CHEF 


POUR LA PREMIERE FOIS EN FRANCE »: LE ROMAN FANTASTIQUE » 
LE JEU D AVENTURES ET LES JEUX D ARCADES SUR MICRO 
ORDINATEUR S ASSOCIENT POUR LA PLUS GRANDE ENIGME 


DES ANNES 80 STOP 





CHEQUE 250000 FRANCS AU PREMIER QUI TROUVERA LA CLEF STOP 
OPERATION EUREKA : ORGANISE PAR SPID ; DEBUTE 1/12 STOP 
JEAN CLAUDE TALAR SPID 2812002 


COL 19 s » 80 250000 » » 1/12 2812002 

















LOGITHEQUE 


| PERMANENTE 


Aujourd’hui, nous vous présentons 
quelques logiciels éducatifs et d’autres 
pour jouer de la musique, disponibles 

— Ou qui le seront prochainement — 

sur le marché français. Du fait de 

la multitude de logiciels créés régulièrement 
pour les Commodore, il ne peut s'agir 

ni d’une liste exhaustive, ni d’une 

sélection des meilleurs programmes. 





Logiciels éducatifs tant les équipes qui en composent 


; sont dispersées. 
Difficile de faire une liste exhaustive 


des logiciels pédagogiques déve- Voici donc une première liste que 
loppés sur matériels Commodore nous complèterons dans nos pro- 





chains numéros au fur et à mesure 
que nous parviendrons de nouvelles 
informations. Nous en avons volon- 
tairement exclu tous les program- 
mes comme Hordac, Gortec ou Au- 
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toformation au Basic qui ont été 
conçus pour former les utilisateurs 
de micro-ordinateurs au basic et à 
la programmation. Ils feront l’objet 
d'un prochain article. 

Tous ces didacticiels n'étant pas 
commercialisés de la même ma- 
nière (certains sont vendus, d’autres 
cédés, d'autres encore sont la pro- 
priété d'organismes scolaires) nous 
les présentons d’après leur éditeur : 


PROCEP (1) 


Speed Math, jeu éducatif qui de- 
mande de résoudre des petits pro- 
blèmes mathématiques en un temps 
donné ; 

Bingo Math qui demande de résou- 
dre de petits problèmes mathémati- 
ques et utilise la réponse pour jouer 
au loto ; 


Arithmétique 1, les 4 opérations 
arithmétiques, niveau CE-CM ; 


Arithmétique 2, fractions, pourcenta- 
ges, nombres décimaux pour élèves 
du Cours Moyen au Premier Cycle 
du secondaire ; 


Algèbre 1, monomes, binomes, tri- 


nomes, équations du ler et du 2ème 
degré ; 


Algèbre 2, 
vecteurs ; 


Maths Sup, Stat, utilitaires de maths, 
simulations de statistiques pour ni- 
veaux supérieurs ; 


Quizmaster, programme de Ques- 
tions à Choix Multiples ; 


Anglais-Français, à trois niveaux ; 


fonctions et graphes, 


EDICIEL (1) 

Coccinelle, logo graphique pour les 
tout-petits ; 

JB INDUSTRIES (1) 


Turtle Toyland, Logo graphique 
pour les tout-petits ; 


VIFI-NATHAN (1) 


Opération Météore, exercices de 
mathématiques présentés sous 
forme de jeux ; 

Croque-mots, cours d'orthographe 
qui enseigne comment épeler 1500 
mots ; 


NOMAN'S LAND (1) 
Logo ; logo graphique pour les tout- 


ALMATEC (1) 


Mimi, pour tous petits enfants, ap- 
prentissage du récit ; 


HACHETTE (2) 


Cours d'orthographe pour élèves du 
deuxième secondaire ; 


BERNARD KOCH (3) 


70 programmes couvrant tous les 
domaines de l'enseignement élé- 
mentaire : orthographe, grammaire, 
calcul, musique ; 


ASELEC (1) 


5 programmes pour classes mater- 
nelles (Le Robot, la Ronde, la Grille, 
la Maison d'Amédée, la pêche à la 
barre) ; 

5 programmes pour enfants d'école 
primaire (la Pyramide, Le Carré Ma- 
gique, Estimation, Escalade, Guide 
des nombres) ; 

5 comptines pour primaires et ma- 
ternelles (le petit navire, Meunier tu 
dors, la bergerie, Mon beau sapin, 
Le pont d'Avignon) 

Pythagore 1 et 2, pour cours élé- 
mentaires, programme d’apprentis- 
sage des tables de multiplication ; 
Lographe, logo graphique. 


(1) sur Commodore 64 
(2) sur CMB 8000 
(3) Sur tous les matériels Commodore 


De tous les micros familiaux, le 
Commodore 64 est certainement 
celui qui a le plus suscité l'imagina- 
tion des créateurs de logiciels musi- 
caux. À celà une raison toute simple 
: son Sound Interface Device (SID), 
un synthétiseur de 3 voix sur 8 octa- 
ves. Parmi les programmes les plus 
intéressants nous avons retenu : 


ULTISYNTH 64 


Permet de jouer une mélodie, de 
l'enregistrer, de la réécouter, de la 
sauvegarder, de jouer en solo 


dessus. Outil de création musicale. 


pour amateur éclairé. 


MUSICALC 


En cours de traduction. Il simule un 
synthétiseur et un séquenceur, 
conçu pour le musicien qui l’utilisera 


pour composer, mais peut aussi in- 
téresser le novice passionné. 


MUSIC CONSTRUCTION SET 


Très élaboré, il permet d'écrire au 
sens propre de la musique : on met 
les notes sur une portée et l'appareil 
les joue. Plusieurs instruments rares 
sont disponibles : clavecin, hautbois, 
cuivres, accordéon. Pour amateurs. 


MUSICFACTORY 


Transforme le C 64 en orgue élec- 
tronique. Permet de jouer d'un ins- 
trument dans une sélection de 12. A 
dix rythmes pré-enregistrés. Une 
version ultérieure permettra de cou- 
pler un clavier au micro. 


CONCERT MASTER 


Permet de composer et mixer plu- 
sure que l'on joue, ce que l'on fait, 
sieurs pistes, d'improviser en solo 
sur fond d'orchestre, de recréer ses 
propres sons. Comme "Rythm Mas- 
ter”, il fonctionne avec un clavier de 
49 touches. Pour amateurs. 


RYTHM MASTER 


Enseigne les bases du rythme et la 
virtuosité. Un clavier représenté sur 
l'écran permet de controler, à me- 
et de corriger ses erreurs. Pour dé- 
butant. 


MULTISOUND SYNTHETIZER 


Permet de programmer des sons et 
de jouer des mélodies à partir du 
clavier du micro-ordinateur. Permet 
de stocker quelques minutes de mu- 


sique. 


MUSIPACK (sur VIC et C 64) 


Travaille avec un clavier de 49 tou- 
ches. Permet d'enregistrer l’une der- 
rière l'autre plusieurs pistes, de 
jouer successivement de 8 instru- 
ments, de modifier le son de cha- 
cun. 


MULTITRACK COMPOSER 


Outil de composition musicale qui 
permet d'emmagasiner 9000 notes, 
de les manipuler comme on fait 
pour le texte avec un logiciel de 
traitement de texte. On entre les 
notes pas des chiffres. Pour ama- 
teurs éclairés et professionnels. 








D’ ANGOULEME 
BOSTON 






Ou comment un Distributeur français a réussi 
à vendre des Commodore à des Américains ! 


éussir, lorsqu'on est un petit 
R distributeur de province, à 
vendre aux Américains des 
applications industrielles, ce n’est 
pas banal. C’est pourtant ce qu'a su 
faire Jean Luois Gobaud, un ancien 
technicien de maintenance de Phi- 
lips qui tient depuis deux ans bouti- 
que à Angouleme à l'enseigne de 
PME Informatique. 
Il a bénéficié, il le reconnait volon- 
tiers, d’un coup de chance. C'est 
son frère, Michel, un passionné 
d'hydraulique, qui le lui donna. 
Fondateur d’une société, Turbelec, 
spécialisée dans la construction de 
turbines pour mini-centrales électri- 


aues. à la recherche de marchés 








plus porteurs que la France, il partit 
prospecter aux Etats-Unis et revint 


avec un contrat : la construction 
d'une mini-centrale à Pittsfield, à 
des centaines de kilomètres du siège 
social de l'entreprise chargée de 
l'exploiter … II lui fallait , explique 
Jean Louis Gobaud, un système qui 
permette une conduite automatique 
de la centrale, un système qui 
communique et qui soit d'une 
grande fiabilité ! C’est ce que j'ai 
obtenu en installant côte à côte 
deux ordinateurs absolument simi- 
laires mais avec des taches différen- 
tes”. Deux ordinateurs issus de la 
gamme des Commodore 8000 que 
distribue PME Informatiaue. 





ous les appellerons, pour la 
M simplicité de l'exposé, M1 
et M2. MI assure toutes les 
fonctions de mise en route, de 
controle et d’arret de la turbine. Il 
est connecté à des capteurs qui 
prennent des mesures sur la turbine 
(asservissement de vérin, vitesse de 
rotation, puissance, niveau d'eau, 
vibrations, tension ...) et à une mé- 
moire de puissance qui commande 
les fonctions mécaniques de l'instal- 
lation : ouverture des pales, des 
vannes, de la soupape de décom- 
pression … En un mot : il conduit 
la centrale. 
Simultanément ce premier micro-or- 
dinateur envoie à son frère iumeau 
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toutes les informations qu'il re- 
cueille (par le bus IEEE 488 : le bus 
standard Commodore). Des infor- 
mations que, de son coté, M2 col- 
lecte. Comme il n’a pas à s'occuper 
de la commande de la turbine, il a 
du temps de libre. Il l'utilise à 
comparer les deux séries de chiffres. 
La méthode est classique dans l'in- 
formatique (elle évoque la double 
saisie. des données à laquelle on pro- 
cède traditionnellement dans les ate- 
liers informatiques pour éliminer les 
erreurs). Elle est efficace. 


S'il ‘y a pas de discordance, M2 sto- 
cke ces données en unité centrale 
ou sur disquette et effectue, toutes 
les heures, des moyennes. Si, par 
contre, il y a un problème, une dif- 
férence quelconque entre les deux 
séries de chiffres, il avertit aussitot 
l'exploitant situé à des kilomètres de 
là, met hors tension MI et se substi- 
tue à lui. 


M2 a donc la charge d'assurer les 

communications entre la centrale et 

l'exploitant. Des communications 

qui se font dans les deux sens : 

- de M2 à l'exploitant lorsqu'il y a 
problème, 


- dans le sens inverse lorsque l’ex- 
ploitant veut consulter les infor- 
mations stockées dans le système. 
lorsqu'il veut intervenir dans la 
marche de la turbine ou lorsqu'il 
veut modifier ou enrichir les pro- 
grammes résidents dans MI et 
M2. 


Ces communications utilisent un Sys- 
tème très classique à base de 
modems (des Hayes) et de réseau 
comuté (ce qui explique une vitesse 
de transmission lente : 300 bauds). 


Jusqu'à présent, nous n'avons vu 
que le seul cas où MI tombait en 
panne. Mais cette mésaventure peut 
aussi arriver à M2. “Dans ce cas, 
explique Jean Louis Gobaud, c'est 
MI qui reprend les opérations en 
main. Responsable de la conduite 
de la turbine, il n’a pas la possibilité 
de gérer simultanément l'ensemble 
des  télécommunications. Il se 
contente donc d'envoyer un signal 
de détresse.” 

M1 et M2 sont construits autour 
d'une carte 8296, celle que lon 
trouve sur les Commodore de la 
série 8000. "Nous l'avons retenue, 
explique Jean Louis Gobaud, parce 
qu'elle est fiable et qu'elle offre une 
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bonne résistance aux parasites”. Au- 
tour de cette première carte, sont 
installés un système monodisquette, 
une dizaine de cartes Eristel et une 
quinzaine de cartes spécifiques, spé- 
cialement développées pour cette 
application. A l’autre bout, dans les 
bureaux de Boston, les ingénieurs 
qui gèrent de loin cette centrale 
sont, naturellement, équipés d'un 
Commodore 8000. 





our mener à bien cette opéra- 

tion et mettre au point tout 

le système de télécommuni- 
cations, Jean Louis Gobaud a passé. 
cette année, toutes ses vacances aux 
Etats-Unis, sur le chantier. Un in- 
vestissement rentable puisqu'il tra- 
vaille déjà sur trois autres projets si- 
milaires et qu'il pense déjà 
participer au prochain congrès des 
ingénieurs hydrauliciens américains. 





JOUER 


EN VRAIE 
GRANDEUR 


Pourquoi limiter toujours votre activité informatique aux jeux, 

au calcul, à la gestion ? L'ordinateur, et les modèles de Commodore en particulier, 
peut très bien jouer « en vraie grandeur ». Il suffit de lui donner les moyens de 
communiquer avec le monde réel. Cela n’est pas forcément cher et difficile. 

En tous cas, on peut y aller progressivement. Nous commençons ici une série d’articles 
sur les applications en temps réel, la gestion de l’énergie et de la sécurité domestique, 
de nouvelles formes d’art sur ordinateur... Nous vous donnerons des 

exemples et des réalisations, mais nous vous indiquerons aussi comment concevoir 

des systèmes originaux, bien à vous. Le domaine est vaste et votre ordinateur est puissant. 
Ses applications en vraie grandeur n'auront d’autres limites que celles 

de votre temps, de votre budget, et, plus encore, de votre imagination. 


PREMIER 
PROBLEME 
FONDAMENTAL... 


contact avec le monde extérieur. Il suffit de 

regarder le boîtier pour s’en convaincre : il est 
ceinturé de connecteurs (en angais “port”) que nous 
pourrions tous mettre à profit pour nos projets : 


V' 20 et Commodore 64 sont doués pour le 


deux connecteurs pour les jeux (manches à balai ou 
manettes progessives) ; 

position des cartouches d’extension, liaison directe 
avec le “bus” du microprocesseur ; 

audio-vidéo, qui peut servir non seulement à donner 
de la voix à vos systèmes, mais aussi à lui communi- 
quer certains Signaux ; 

entrées-sorties en série ; 

connecteur cassette, qui pourrait éventuellement ser- 
vir à tout autre chose ; 

et enfin le connecteur des interfaces (user port) 
assez directement orienté vers le genre d’applica- 
tions que nous visons ici. 


Tout cela est bien compliqué, penserez-vous. Et vous 


n'aurez pas tort. Chacune de ces voies de communica- 
tion a son mode d'utilisation propre, dont il faut déco- 
der les secrets dans le Programmer's Reference 
Guide. Et elles ont toutes deux des traits communs 
qui ne facilitent rien : 


- elles travaillent en binaire alors que le monde exté- 
rieur est le plus souvent analogique, c'est à dire non 
codé ; 
elles fonctionnent à de faibles niveaux électriques : 5 
volts et quelques fractions d’ampères. 


Cette dernière caractéristique a deux conséquences 
majeures : 


- les signaux issus du calculateur sont trop faibles pour 
agir directement sur le monde extérieur, il faudra 
donc les amplifier dans des proportions importantes 


- les puissances manipulées dans le monde réel détrui- 
raient immédiatement votre ordinateur préféré si 
elles y pénétraient directement. Il faut en particulier 
se protéger soigneusement du 220 V fourni par 
l'EDF : prendre du jus” dans les doigts est désa- 
gréable mais rarement fatal pour les humains dans 
un environnement intérieur normal ; c'est mortel 
pour nos chers amis électroniques 








.-.. ET PREMIERE SOLUTION 


our aider ses utilisateurs à franchir ces difficultés 

multiples, Commodore leur propose une pre- 

mière solution : le Vic Relay(1). Ses perspecti- 

ves sont limitées, mais son utilisation est particulière- 

ment simple, tant pour les branchements électriques 
que pour l’accès à partir des programmes. 


La cartouche (voir encadré) se place sur le connecteur 
des interfaces (user port), et l’on dispose immédiate- 
ment : 


- en entrée, de deux circuits protégés optiquement, 
pour s’informer sur ce qui se passe à l’extérieur, 


- en sortie, de six interrupteurs pouvant commander 
chacun un dispositif différent. 


Plutôt que de foncer dans la théorie, proposons deux 
exemples simples d'utilisation, que vous pourrez réali- 
ser pratiquement sans aucun matériel complémentaire. 


(1) référence VIC 5301 


Du soleil au réveil 


otre ordinateur comporte une horloge précise et 
l’on peut donc lui demander de faire quelque 
chose dans une ou plusieurs heures. Il suffit 
pour cela d’une boucle 
FOR I = 1 TO : NEXT 
avec un N suffisamment grand. Pour déterminer la va- 
leur appropriée de N, déterminez avec un chronomè- 
tre le chiffre nécessaire à cinq minutes, par exemple, 
puis multipliez par la quantité appropriée. Ou mieux, 
bien sûr, écrivez-nous un petit dialogue du genre (1) 
1000 INPUT"QUELLE HEURE EST-IL 
(HH,MM)";HD ,MD 
1010 INPUT'HEURE DE REVEIL(HH,MM)";HR,MR 
1020 IF HR<HD THEN HR=HR + 24 
1020 FOR I=1 TO (60*HR + MR - 60*HD - MD)*K 
: NEXT 
1030 REM DECLANCHEMENT DE LA SONNE- 
RIE 
1040 POKE 37138,63 
1050 POKE 37136,1 
(K = chiffre mesuré plus haut pour une minute). 
Pour qu'il se passe quelque chose, il faut avoir bran- 
ché une petite lampe (genre lampe de poche) aux sor- 
ties 1 et 2 du Vic Relay. 


Il serait plus intéressant de pouvoir allumer une vraie 
lampe électrique et, plus généralement, toute une 
gamme d'appareils électroménagers ensemble ou les 
uns après les autres, depuis le tuner FM jusqu’à la 
cafetière électrique en passant par un petit radiateur 
d'appoint pour réchauffer l'ambiance. 


ien de plus facile à faire du point de vue infor- 
matique (sinon rajouter quelques boucles sup- 
plémentaires si vous voulez des opérations 
progressives). Par contre, il faut démultiplier la puis- 
sance du Vic Relay par des relais plus puissants ou par 
des triacs. Laissons pour l'instant les triacs de côté et 
proposons un montage super simple avec un relai. La 
figure se passe de commentaires dans sa simplicité. Il 
vous faudra tout de même un fer à souder pour 


connecter les fils sur le relai, mais ce n’est pas de la 
haute précision. Et, comme il y a du 220 V, n'oubliez 
pas de mettre toutes les parties sous tension dans un 
coffret de protection que vous pouvez faire vous- 
même mais qui doit être suffisamment solide et bien 
conçu pour ne risquer ni l’incendie, ni l’électrocution. 
Assurez-vous aussi que les appareils commandés ne 
risquent pas de créer des problèmes. Par exemple, si 
vous commandez l’allumage d’un radiateur électrique, 
ne laissez pas le soir traîner une serviette sur le radia- 
teur. Sinon, c’est la fumée qui vous réveillera, pas la 
musique ! 





D'une manière générale, tous les experts vous diront 
qu’il ne faut pas dépasser sa limite de compétence et 
qu’il est sage de demander conseil si l’on est pas sûr 
de soi. Quand vous travaillez sur votre micro séparé 
du reste du monde, les erreurs ne peuvent avoir de 
pire conséquence que l’écrasement d’un programme 
ou d’un fichier. En le mettant en liaison avec le 
monde réel les risques sont à proportion des phéno- 
mènes commandés. Mais enfin, qui ne risque rien n’a 
rien. 


Où trouver les relais (et le fer à souder si vous n’en 
avez pas) ? Chez les distributeurs de composants élec- 
troniques. Consultez l’annuaire des PTT par profes- 
sions à la rubrique ”Electronique” (composants) ou, si 
vous avez un Minitel, le service gratuit Télédico (faites 
le 614.91.66 puis Dico). 


(1) Les adresses de poke sont données pour le Vic 20 


trale d’alarme très sophistiquée. Commençons 
par quelque chose de très simple. 
En quelques points sensibles (portes, fenêtres), placez 
de petits interrupteurs qui couperont le contact si on 
ouvre la porte ou la fenêtre. Placez ces interrupteurs 
en série les uns avec les autres et avec une pile de 9 
volts par exemple, et le tout en série sur une des deux 
entrées du Vic Relay. 
Sur une sortie du Vic Relay, placez un dispositif 
d'alarme, par exemple une sirène (utilisez un relais in- 
termédiaire si la sirène est puissante). Il reste à écrire 
le petit programme suivant : 
2000 REM SURVEILLANCE 
2010 A = PEEK(37136) AND 64 
2020 IF A < > 0 then 2010 
2030 GOTO 1030 (celui du programme précédent) 


V‘" ordinateur peut servir à construire une cen- 


deuxième est pratique : il est bien dommage 

d’immobiliser votre cher ordinateur pour des 
applications de gestion ou de sécurité et de ne plus 
pouvoir vous en servir pour le jeu, la comptabilité, le 
développement de logiciels. Il y a trois types de solu- 
tions : 


ä e premier problème était technique. Le 


- monter vos applications ”’en réel” de telle sorte 
qu'on puisse les arrêter ou les démonter facilement ; 
en toute hypothèse, le Vic Relay peut se détacher 
du reste ; 


- devenir assez fort en langage machine pour que les 
petits programmes temps réel puissent continuer à 
tourner pendant que vous jouez ou programmez ; 


- acheter un deuxième ordinateur pour le consacrer à 
ces applications ; ce n’est pas nécessairement dérai- 
sonnable, du fait qu’en fonctionnement courant, on 
peut se passer de l'écran et de tout périphérique ; 


étant donné le prix d’un Vic 20 nu, cela ne représen- 
tera peut-être qu’une faible partie des équipements 
que vous envisagez de lui faire piloter. 


À suivre 


Vous voilà branché. Nous n'avons aujourd'hui que 
trempé le petit doigt de pied dans la mer des applica- 
tions en vraie grandeur”. Dans le prochain numéro 
de Commodore Magazine, nous vous conduirons plus 
loin. Mais vous avez sans doute beaucoup d'idées : 
écrivez-nous, peut-être pourrons-nous vous vous aider 
à les réaliser. 











VIC RELAY 
Ou lorsque l'ordinateur se met à agir 


Vic Relay se présente sous la forme d’une cartouche à 
enfoncer à l'emplacement des interfaces. Vingt 
connexions à vis sont prévues, douze forment six in- 
terrupteurs, deux optocoupleurs en utilisent quatre, du 
5-12 V en continu est fourni par deux connexions sup- 
plémentaires, quant aux deux connexions restantes, 


elles n’ont aucune utilité (figure 1). 


La notice de huit pages fournie avec la cartouche ex- 
plique brièvement l’utilisation de Vic Relay puis 
donne un exemple de branchement pour l'ouverture 
automatique de votre porte d'entrée. Le maniement 
est facilité à l'extrême, restreint à un poke standard 
d'initialisation générale et un autre servant à la fois à 
la fermeture, l’ouverture et le contrôle des entrées. 


Chaque interrupteur et chaque optocoupleur possède 
une lampe témoin : allumée, le courant passe, éteint, 
il ne passe pas. Les interrupteurs, comme leur nom 
l'indique, branchent ou débranchent les appareils qui 
y sont reliés. Les optocoupleurs indiquent, lorsque la 
lampe est allumée, que 5-12 volts continu ont été 
branchés aux connexions. Un peek permet de connai- 
tre la présence du courant. Il va sans dire que les deux 
entrées fournissant du 5-12 V continu du Vic Relay 
peuvent parfaitement servir à utiliser les optocou- 
pleurs. 


Tout serait pour le mieux dans le meilleur des mondes 
si les interrupteurs étaient capables de recevoir des 
tensions domestiques (c’est à dire du 220 volts). Mal- 
heureusement, si l’alimentation dépasse 24 volts ou 10 
Watts, des dommages graves entrainant la mort rapide 
de votre cartouche vont survenir. La notice conseille 
de faire installer des relais d’alimentation par un élec- 
tricien. Ne dramatisons pas, n'importe qui capable de 
souder deux fils entre eux peut monter cette installa- 
tion (voir schéma ci-contre). Une fois cette modifica- 
tion effectuée, rien de peut plus entraver vos futures 
installations. 


12 volts 


Sortie 1 


VIC RELAY 


SORTIES 


SOURCES DE 


ENTREES 


COURANT 


Sortie 1 


Sortie 4 


Sortie 5 


Non connecté 
+ 5V 
OV 


Non connecté 


Entrée 1 


Entrée 2 


Secteur 220 V 


appareil à commander 
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RVB : LE CHOIX 





DE LA QUALITE 


ATV fabrique les cartes RVB que l’on trouve 
dorénavant dans le boîtier du Commodore 64. 
Nous sommes retournés en Normandie voir 


Ces initiales 
RVEB veulent dire 
Rouge, Vert, 


Bleu, les trois couleurs qui “font” la 
télévision en couleur, et désignent 
une norme internationale qui s'est 
surtout développée en Europe et 
que suivent, depuis à peu près deux 
ans, tous les constructeurs de télévi- 
seurs. Sa généralisation intéresse di- 
rectement tous les propriétaires de 
Commodore 64 qui possèdent un té- 
léviseur récent. Plus besoin, en 


effet, d'un transcodeur pour trans- 


former les signaux PAL émis par le 
micro-ordinateur en signaux 
SECAM. Le RVB permet d'en- 


| voyer directement l'information 


dans le tube couleur. C'est ce que 
fait la carte qu'ATV installe doréna- 
vant dans les Commodore 64 
commercialisés en France. Glissée 
dans un espace laissé libre dans le 
boîtier, cette carte est infiniment 
discrète et pourtant. il faut tout le 
savoir-faire industriel d'ATV pour 
la réaliser. 


PLUS DE 200 


COMPOSANTS 


ette toute jeune société nor- 
Ce mande (elle est installée à 
quelques kilomètres de Vire 

et a tout juste un an) s'est spéciali- 
sée dans tout ce qui touche à la 
vidéo (1). Elle a commencé par se 
spécialiser dans le transcodage de 
standards sur divers modèles de ma- 
gnétoscopes et de téléviseurs et elle 
s’apprète à devenir le premier cons- 
tructeur français de moniteurs 


vidéo. Mais, pour l'instant, l'essen- 
tiel de son activité porte sur deux 
produits : 


— Oscar : c’est une boîte. de la di- 
mension d'un guide touristique qui 
transcode les signaux PAL en si- 
gnaux SECAM et est utilisée aussi 
bien dans le monde de la micro-in- 
formatique que dans celui de la 
vidéo traditionnelle. 

— les cartes RVB destinées aux 
Commodore 64. 


uivre la fabrication de ces 
S cartes est intéressant. On 
s'aperçoit que ce qui paraît, 
aux yeux du profane, tout simple 
est, en fait, très complexe. On dé- 
couvre que derrière la technologie 
(et ce qu'elle implique de compéten- 
ces scientifiques et techniques), il y 
a l'industrie et que, s’il n’est pas fa- 
cile de concevoir et dessiner des cir- 
cuits, les fabriquer dans de bonnes 
conditions ne l’est guère plus. 


A première vue, une carte, c'est 
une feuille rigide de résine couverte 
d'étranges objets colorés. Si l’on a 
le goût de la rêverie on peut, en les 
regardant, facilement imaginer des 
paysages de science fiction comme 
en découvrent de temps à autre les 
personnages d’Asimov et Brunner. 
Ces bâtiments, tours et fusées inter- 
galactiques ne sont bien sûr que des 
composants. Mais ils sont très nom- 
breux. Sur une carte RVB, il yen a 
plus de 200 avec, chacun, une fonc- 
tion très précise. 

Pour ne prendre qu'un exemple, 
la boîte vert tendre que l’on voit sur 


Gilbert Hulin pour en savoir plus. 


le bord de cette carte est une ‘ligne 
à retard”. Son travail consiste à re- 
tarder les signaux électriques. Ce 
qu'elle fait : 


1) en transformant le signal électri- 
que en signal acoustique, 

2) en piègeant ce signal acoustique 
dans un jeu de miroir, 

3) en retransformant à la sortie le 
signal acoustique en signal électri- 
que. 


MONTER, SOUDER, 
CONTROLER 


achète ces com- 
A b V posants à 
Thomson, RTC, 


GTE Sylvania..… "Nous avons, dit 
Philippe Stivala, 34 ans, le responsa- 
ble des achats, plus de 70 fournis- 
seurs différents.” 


Ce sont des jeunes femmes qui 
procèdent à l'assemblage. Une opé- 
ration minutieuse qui leur demande, 
en moyenne, 8 minutes. Derrière 
viennent la découpe (on retire les 
queues des composants qui dépas- 
sent de la carte) et la soudure, opé- 
ration qui se fait en deux temps : 


— on “mouille” d'abord le dessous 
de la carte (en fait, on le nettoie et 
on dépose dessus une couche de ré- 
sine qui facilite "l’accrochage” de la 
soudure) ; 

— puis on le soude avec un mélange 
plomb-étain, en faisant lentement 
passer la carte sur une vague de 
soudure couleur argent. 


Ces opérations terminées, on pro- 
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cède au montage de la carte dans le 
Commodore 64. C’est assez simple : 
on installe la carte dans le boîtier et 
on le connecte au micro. Ceci fait, 
on passe à l'étape qui est peut-être 
ia plus importante : le contrôle. 
Chaque appareil est minutieusement 
testé à l’aide d’un programme spé- 
cial. Résultat : le taux de retour des 
produits ATV est inférieur à 1 %. 
Autant dire qu'il est pratiquement 
inexistant. 


e contrôle systématique est 
caractéristique de l'esprit 
que Gilbert Hulin veut don- 

ner à la société qu'il a fondée. 
Ayant fait jusqu'ici l’essentiel de sa 
carrière dans les usines allemandes 
d’un groupe américain, GTE, 
d’abord comme directeur de labora- 
toire de recherche, puis comme res- 
ponsable de la qualité et de la fiabi- 
lité, c'est là qu’il a pris l’essentiel de 
sa philosophie industrielle. Une phi- 


1. Le montage de la plaque 


losophie basée sur la rigueur qui lui 
fait dire que l’on peut, en France, 
faire aussi bien que les japonais si 
l’on s’en donne la peine. En l’occu- 
rence, faire aussi bien que les japo- 
nais signifie produire à des prix 
compétitifs des produits d’excellente 
qualité. 

Tout, à son avis, repose sur une 
bonne conception du produit et le 
respect de quelques règles dans 
l'atelier. Des règles qui, comme de 
plus en plus souvent dans l’indus- 
trie, vont à l’encontre des méthodes 
d'organisation scientifique du travail 
préconisée par Taylor. 


COOL ET... EFFICACE 


De fait, l'atelier d'ATV ne res- 
semble en rien aux grandes chaînes 
de l’industrie automobile. Non seu- 
lement, on n’y voit que très peu de 
machines, mais les jeunes em- 
ployées qui y travaillent procèdent à 


2. Le sertissage du cordon 3 


5. Le montage de la carte dans le boîtier 
6. Un dernier contrôle 


des séries d'opérations complètes : 
celles qui montent les cartes posent 
l’ensemble des composants et non 
pas, comme dans d’autres entrepri- 
ses, une partie seulement des élé- 
ments. ”Cela nous permet, lorsqu'il 
y a un problème d'en identifier l’ori- 
gine et d'intervenir.” 

En fait, on le sent, toute cette or- 
ganisation est centrée autour d’une 
idée que les japonais ont su exploi- 
ter à fond dans leurs usines : la qua- 
lité passe avant les cadences. Nous 
n'imposons pas de cadences, expli- 
que toujours Gilbert Hulin ; au 
contraire : lorsqu'il y a une anoma- 
lie, nous voulons que la personne 
qui la détecte s'arrête immédiate- 
ment.” Cette formule évite d’avoir 
en fin de chaîne un service spécia- 
lisé dans le contrôle qualifié : nous 
n'en avons pas parce que nous ne 
voulons pas apprendre aux gens qui 
travaillent avec nous que faire des er- 
reurs est normal.” 


La découpe des queues de composants 














un Commodore SX 64 
un Commodore 64 
un 1541 
des logiciels gratuits 


des abonnements à 
Commodore Magazine 


Dévoilez vos talents. Adressez-nous un programme abonnement gratuit à Commodore Magazine. 

inédit que vous avez écrit et vous pourrez gagner un Fin 1985, un SX 64, un 64, un 1541 et des logiciels 
des prix ci-dessus. gratuits récompenseront les programmes préférés des 
Dans chaque numéro de Commodore Magazine, nous lecteurs de Commodore Magazine. 

publierons plusieurs programmes choisis par la rédac- Rendez-vous dans le prochain numéro pour la pre- 
tion. Les auteurs ainsi sélectionnés se verront offrir un mière sélection et le bulletin de vote ! 
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4 la page 


SERRE PERE 
“Ce a ee D ji A Re La fl 


Do D CG Go Dam E 


EE a a Ci Ft 


rû 


IFCR#=""THEMPEIHT"CHAUT]"::GOTOFEG 

IHPUT'CHAUT .: ZSDROITEJ "FRS: IFFES=""THENTEE 
IFCREZCECHIANTPEE=PSE CH) THEHS=5+1 : GOSUEZGGE : GOTOTER 
E=E+1:EXCE 1H: GOSLES 104 

PRIHT"TO":I#CH3; "CEDROITE]"; CECHo; "CEDROITEJ"P#£C Hi: “CONROITE]"F# CH) 
RETURH 

FE EHUMERATICOH 

RESTORE 

PRINT"CCLR] LA LISTE 1 GROUPE 82 YEREES D'USAGELCSESPACEJCOLRANT :" 
GOTO1HGE 

FORI=1TOSZ:PRIHTISCIS, :HEXT 

GÔTOZAGE 

PRIHT"CERS, 1SGAUCHEIUNE FOIS LU FAITES Q@ CHOSE" 

CETAS: IFA$=""THEHSFE 

FPRIHT"CCLRI LA LISTE 2 GROUPE é@ VEREES D'USAGE";ESPCc1E "MOINS 
FREGUEMT" 


34 FORISESTOIA4E: FRIHTIHCI 2, :HEXT 


FRINT"CERS] ME FOIS LU FAITES GG CHOSE" 


218 GETAS:IFAS=""THEHS1E 


SG REM PREMIERE LISTE 
ARS FORI=STOSS : READE : MEL UeE HET 
A1 FORI=-1TOSZ 


“EADI#ET 


H30 LATAEE , HAVE, HERT : FEGIH. EH, FLOH, BREAK. ERIHG, EUTLI, BURH. EURST. EU". CATC 
G DATACHOOSE : COME , CUT ; DO, DRAM, DRIHE, DRIVE, EAT: FALL. FEEL, FICHT.FIHIL FLY. 


FORGET 


Sa DATAGET, GIVE. GO. GROM, HAHG, HEAR: HIDE, HOLD, KEEF : KHOW, LERD, LEREH, LEAVE. LET 
CG DATALIE, LIGHT. LGSE. MAKE , MEET, FA, PUT, REAIL AIDE, RIHG. EUH, SAY, SEE: £ELL. 


14F7E 
1888 
1425 
143% 


1140 


SEHI 

DATASHAÉE , SHIHE, SHOOT , SHOM. SAUT, STHG, SIT. SLEEP.SPERE, SPEHD. SFREAL. STAMI 
DATASTEAL, STICK, STRIKE, SMIM, TAKE. TEACH.TERR, TELL, THIHE, THECH, MAKE : HEAR 
DATA WIN.MHRITE 

HEXTI 

FÜORI=1TOSE 


3 FEADC#CI 


DATANRS : HAD, FEAT : FEGAH. BENT , ELEH, EROKE , FROUGHT : EUTILT : EUENT .: BURST. ECUIGHT 


20 DATACAUGHT. CHOSE, CAME. CUT: DID, DFE. DEAN. DROVE. RTE, FELL. FELT. FOUGHT. 


FOLHT 


& DATAFLEH, FORGOT ; GOT: GAVE, HENT , GREM. HUMG, HER, HIT HELIE ÉEFT, KÉHEH. LETI 


Filiftilifiresr mm 
Len Fi me LI 1 


1 DATALEREMT , LEFT. LET. LAS, LIT, LOST, MADE .: HET, FRID. FUT, REAL, ROLE: FAHC 
4 DATARAN, SAIT. SAM, SOLI. SEHT, SHOQE , SHOHE , SHOT, SHOMET, SHUT , SANG. SAT. SLEFT 


DATRSFORE , SPENT , SPREAI. STOON. STÛLE. STUCE. STRUCE. SAM: TO, TAUCHT. TORE. 
TOLT 


3 DATATHOUGHT. THREH. UOÉE : HORE , OH. HRÛTE 


MEXTI 


4 FORI=ITOSZ 
1 FERADFELI 2 


DATREEEH, HAL, EEATEH. BEGUH, ENT, ELOHH, ÉRCKEH. BECUGHT , EUILT, EUENT. FURST 


3 DATAEGUGHT , CAUGAT : CHOSEH, COME . CUT , DOHE . DRAMH: TDEUHE., DRIYEH, ERTEH. FAILLEH 
A DATAFELT, FOUCAT , FOUHI:. FLONH, FORGOTTEH. GOT, GIVEH, GOHE : GEOUM. AUS. HERET 


1258 DATAHITDEH, HELD. ÉEPT , KHOMH, LE: LEREMT . LEFT: LET, LAIN LIT: LOST. MATE: ET: 


IE DATAPUT, RERD. PIDDEN, RUNG. RUN, SAILD, SEEN, EOLD, SEMT, SHAKEN. CHDNE. SHOT. 
: DATRSUUT, SUNG, SAT, SEPT, SPOKEN, SPENT, SPRERD, STOOD, STOLEH, STUCK, STRUCK. 
GE DATATAKEN, TAUGHT, TOR, TOLD, THOUGHT ; THROLH, HOKEN, HORH, HOH, UELTTEN 
AE FORLE TOR 
4 READF#S IN: HEXTI 














Se DATRETERE, AVOIR, FATTRE: COMMENCER, COUREER. SOUFFLER., ERISER. AFFORTER. EATIF 


DATAREEULER. ECLATER, ACHETER. ATTRAPPER, CHOISIE. VENIR. COUPER, FAIRE. 
TIESSIHER 


4 DATRENIRE, COHDUTRE. MANGER. TOMEER,SE SENTIR. COMEATTRE, TROUVER. VOLER. 


OLIELIER 


à DATA CETEMIE 
JE DATADOHMER, ALLER, GRAHDIF, PEMDRE , ENTENDRE, SE CACHER, TEHIFR. GAEDER. SAVOIE 


DATAMEMER. APPRENDRE. PRETIF:, LAISSER, ETRE ETEHDU, ALLUMER. PERDRE. FABRIQUER 
DATRRENCOHTRER, PATER, METTRE: LIRE. ALLER A CHEVAL ; SOMMER. COURIR. DIRE. YOIR 
DATÉVENDRE : ENVOYER: SECQUER ,BRILLER, TIRER. MONTRER. FERMER. CHANTER.. 
DATADUENTE. PARLER, DEFEHSER, ETEHDRE.ETEE DEFOUT, DEROBER. COLLER. 
FRAFPER.HAGER 

EL NERENDRE ; ENSEIGNER, DECHIRER: RACONTER. PENSER, JETER, SE REVEILLER.. 
FORTER 

! DATAGAGHER, ECRIRE 

IFA=1THEHISE 

1 IFA=4THEHE 4 

1 FEM SECOHIE LISTE 

3 FORISSSTOI4Z 

4 REANISCI: 

DATA AMAËE. BERR, BET. BIHD, BITE. ELEED. BREED. CAST, CLIMNG, COST, CREEP. DEAL 


#3 DATADIS. DREAM. FEED, FLEE, FLIHG. FOREID, FREEZE. GRIHD. MIT. HURT. KHEEL. ENIT 





3 


Lo in 5 


ee, 


1 


CO Te A La do Ph vs 


D 5 Oo Gi oi Lo M Lo 


+129 
Es 


SERRE LRE: VERRE E Or r ru 
Jin he be be pt pt pot pa I 
D 0 do où 


DATALA", LERH, LERP, LEND, MEAH, MOU. RISE, SAM. SEEK, SET. SEM, SHED. SHRIHE, SIHK 
DATRSLIDE, SHELL, SOM, SPELL, SPILL, SPIH, SPIT. SPLIT. POIL. SPRIHG. SLIHG, 
STIHK 

DATASTRIYE., SMERR. SUEEP, SMELL, SMIMG. THEUST, TREAD, HERVE, HEEP, MRIHG 
HENTI 

FORI=82T0142 

RESDCE CI 

DATRANOKE ; BORE , BET, BOUND, BIT: BLED. BRED, CAST. CLUHG. COST, CRERT. DEALT 
DATRDUE, DREAMT, FEI. FLED, FLUNG, FORERDE, FROZE, GROUND, HIT. OUT. ÉHEUT 
DATAKHIT, LAID. LERNT: LEAPT . LENT, MEANT, MOHEIL ROSE, SAMED, SOUCHT. SET 
DATRSEMEN, SHEL. SHRAHK, SAME. SLID. SMELT: SONED. SPELT. SPILT. CPU. SEAT 
DATRSPLIT, SPOILT, SFRANG. STUNC. STANK. STEOYE, SUORE, SHEPT, SUELLED. SHUHC 
DATATHEUST, TROD. MOVE, HEPT  HEUNG 

HEXTI 

FORI=S3TO1 42 

CADPÉEI 

DATARHOKE : BORME : BET , POUMD, EITTEH, BLED, BRED. CAST, CLUHG, COST, CREPT 
DATADEALT ; DUG. DREANT, FEI, FLED, FLUNG, FOREIDDEN. FROSEH, GEQUND, HIT 
DATAHURT : EMELT : KHIT , LAID. LEANT: LEAPT: LENT ; MERNT, HOUH, RISEN, SAUH. SOUGHT 
DATASET ; SEMH, SHEI, SHEUHE, SÛUHE, SLI D. SMELT: SONH, SPELT, SPILT, SPUH 
DATASPAT, SPLIT, SPOILT, SPRUNG, STUHG. STUHK. STRIVEM, SHOBH, SHEPT 

: DATASHOLLEM, SHUNG, THRUST. TRODDEH, HOYEM, HEFT. HRUHG 

3 HEXTI 

A FORI=82T0142 


310 READESC 1 


DATAREYEILLER : SUPPORTER, PARIER, LIER, MORDRE, SAIGHER, ELEVER, JETER 
DATES" ACCROCHER. COUTER, RAMPER, DISTRIEUER, CREUSER, FEVER. NOURRIR 


40 TIATAS'EMNFUIR,JETER “ICLEMMENT , INTERDIRE: GELER: MOUDRE. FRAFPER. ELESSEE 
“358 DATAS"AGEMOUILLER, TRICOTER,FOSER A PLAT: S'AFPUTER, SAUTER, FRETER 

Dei DATHSIGHIFIER. FAUCHER, S'ELEVER, SCIER, CHERCHER, FLXER. COUDRE, VERSER 

TE DATARETRECIR,; SOMBRER. GLISSER, SENTIR, SEMER.EFELER. RENVERSEE, FILER 
ETS DATRCRRCHER, FENDRE ; GATER: EONDIR, PIQUER, FER. S'EFFORCER. JUPER 

SE DATRERLATER. ENFLER. EALANCER, FOURRER. FOULER AU PFIENS.TISSER.FLEURER.: 


Lt Li La 
Ts LA 
CR EUR Lo] 


RE LAE La) 


TORDRE 

NEXTI 

IFA=A4THEHSEE 

COTE é 





346% REM MLIS IGUE DE REUSSITE 
3419 PÜFE S42Fr.éd 

3426 POKES427E. 23 

3656 FORMSÎTOS 

2649 FORTSITOSE MEET 

JO POÉESASFE, Mec : PORESSETE, MX 
3GEG HEXTM 

3874 POKES4273. 9: POKES4SF 
3454 RETUREH 

3194 REM MUSIQUE D'ECHEC 
311Q PÔÜKE S42F7.64 

3129 POKES4ZFE, 123 

2136 FORM=ÉTOLF 

3140 FORT=1TOSGR :HEXT 


CMKZ+1 0 


3154 PÜRES4SFS, MACM#Z : POKES 4272, MA CM#2+1 


3164 HEATH 
31F4 POKES4E73. 4 
3154 FETURH 


:POKES427E, 4 


REAL'r. 


MAIÏITRISER 


SON CLAVIER 


Combien de fois, peinant, en recopiant un programme 


ne nous sommes nous pas dit : Ah ! Si je savais taper 
de tous mes doigts sur le clavier, je m'éviterai cette 
tâche fastidieuse.” ? Mais la dactylographie est encore 
considérée comme une science occulte, difficile d’ac- 
cès, demandant des heures de patience accroché à la 
lecture d’un manuel ou sous la direction d’un profes- 
seur. Pour vous aider à faire un saut, ce programme 
vous invite à poser vos mains sur le clavier. Une re- 
présentation du clavier s’affiche à l’écran puis une let- 
tre clignote en vert et une flèche indique le doigt qui 
doit être utilisé pour aller la taper. En cas d'erreur la 
touche que vous venez de presser clignote en rouge. Il 
vous est possible de faire un nouvel essai, sans regar- 
der le clavier, en décalant votre doigt. Un point rouge 
s'affiche lorsque vous venez de frapper une touche, 
interdite” (un caractère graphique par exemple). 


Liste des variables : 


— D : décalage des adresses de mémoire écran gra- 
phique et couleur 

— À : adresse de la mémoire écran graphique où s’af- 
fiche le rond rouge 


— M$ : marge pour l'affichage 

— N : code ASCII 

— U : date lue comme code à l’écran du caractère 

— S(N) : code écran du caractère en mode inversé 

— V : date valant P(N)-100 

— P(N) : adresse de la mémoire écran pour la case du 
caractère 

— W : numéro du doit concerné 

— DG : D(N)-1000 si main gauche 

— DD : D(N)-100 si main droite 

— D(N) : adresse de la mémoire écran pour l’indica= 
tion du doigt 

— X : code ASCII pris au hasard entre 65 et 90 ou 
entre 32 et 95 

— C : code couleur du caractère demandé (vert) ou 
mal tapé (rouge) 

— A$ : chaîne formée du dernier caractère frappé au 
clavier 

— S$S : code ASCII de ce caractère. 


Je remercie le club de l’A.P.I.B., pour la clarté des: 
annotations fournies avec le programme, dont une 
partie a été reprise ici. 














FERRY. 


| eee 
= 


REM 4.P,1.8B.: = _ 14588 WIRE -— MARS 1954 
[= SHEre A=1r725: Mét="CéESPACE]" 
FOKE 53288, 2: “POKE a32e1:1 
FRIHT “CLR, ELK, EAS]J" 
PRIHT M$; "CESPACE. RS JAPPREMEZ LA DACTYLOGRAPHIECSEAS 1" 
FRIHT M#;" VOUS À 2 POSSIBILITES :! 
PRINT "CZEAS.: SPACE TAPER L'ALPHABETCIGESFACEJ= SOLUTIOH 1" 
FRIHT "CFAS.ESPACEITAFER TOUS LES CARACTERES = SOLUTIOH 2CEAS]J" 
PRINT M$: "CZEBASIQUE CHOISISSEZ-VOUS, 1 OÙ 2 ?" 
GET K£$: IF R$="" THEH 38% 
IF RES "I" ANIRESS "2UTHENPRINT M$: "CEASJ ATTEHTIOH... TAPEZ 1 OÙ Z 1!" 
: GOTOZEA 


a) La a Fa Cd 


a 19 al Lit 


MO DURE MID ES 


(A 


SÉSELLGSeS 


PRINT "CSFAS, SESPACEJPOSEZ LES DOIGTS DE LA MAIH GAUCHECERS]":M#; 
PRINT "DECESPACE:RYS, REDIACRYSOFF , ELK. ESPACEIACESPACE, RYS, REDIFCELK]J" 
FEIHT "L£SFAS. SESFACEJFOSEZ LES DOIGTS DE LA MAIN DROITECEAS]J": MS: 
PRINT "DECESFACE EYE, RETI : CRYSOFF , ELK, ESPACEJACESFACE, RYS, REDIJCELK. 


ELLE Li 
ee be Vo Lo LE 
ni C9 D 10 


428 DIM P« EM Ut Lol 

+34 FÜR MESSE TO 95 

449 ‘REA LI. 4, H 

+54 PÉNI=1908+%: SCHie+128 

+5 DG=-711#(H=42-63; SkCH=S)-S9546Ne21-Err#É = 10 
478 :DD=-6SE#( He S-6 1446 He) -6S2kC Her 1-7 a4# ces) 
+54 :DéHi=1G@8+06G+T0 

436 MEXT M 





493 

48 REMCLAYIER : "|" OBTENU AVEC SHIFT-R 

519 PRIHT "LSDROITE,RYS:CMD J,ESPACE] I ! |"; CHR#C242"I#I# IAE D CUT D D | 
ICIX EM" 

28 PRINT "LSTDIROITE,RYS, CMD JJ4111213141S161718191@1+1-1£IHIDCCMD L.EAS]" 

136 PRINONESDROPTE,RVS, CMD J,SESPACEZ I 1 1 1 1 1 | | | L- | JCSESPACE. 
CHI L'" 

CHI PEIHT "LEDROITE:RYS, CMD JICTRIGIMIEIRITITIUIIIOIPI@I#I TIRESCCOMD L.ERSI" 

256 FRIHT "CSIDROITE., R#S, CID JIRISI D 1 D 1 1 1 1 1 1C111 ICSESPACE.CMD L]" 

266 PRIHT "CSDROITE,RYS, CMD JJSILIAISIDIFIGIHIJIKILI:1; I=IRETCCMD L.EAS]" 

c7à PRINT "CSNROITE, AVE CMD J:SESPACEII 1 1111 I<121?7ICSESPACE.CMD LJ" 

254 PRET “CSDROITE. RYS, CMD JISHIFTIZIHICIVIEIMIMI, 1. LÉISHIFTECMI L,EAS]" 

Sa 

293 

(LS 15 REN/DOIGTS: "1H" OBTENU AYEC C<L+C-J ERRRE D‘ESPACE: "T" OBTEHU AVEC 

16 FRET "CCMIS; 11DRQITE,EYS, CHILI, CHIIL, 4DROITE. ELK] 

615 PRIHT "CCMDS, 4DROITE, CMD J,CMD L]" 

624 PRIHT “CCMDS, SDROITE RYS, CMD] H CCMIL: 4DROITE, ELE]"; 

GES FRIHT "LCSESPACE: CMDS, 40ROITE, CMDJ] 8 CCMD L]" 

534 PRINT "CCMDS, SDROITE,RYS,CMDJJ R 8 CCMOL.SDROITE.CMDJ] 8 BR CCMD L)" 

C48 PRINT "CCMDS, 7DROITE.RYS,CMDJJ K HN CCMIL, SUROITE:CMDIJ # NH HCCMD LJ" 

598 PRINT "CCMIS, FDROITE.RYS,CMDJ] KE NH 8 CCMDL,S9DROITE.CMDJJ 8 3 BCCMD L]" 

Sé PRINT "CCMIS, FDROITE, RUE, CMD] D N HCCHIL.RYSOFF:RYS, CMDJ; CMDL, SDROITE]" 

ÉSS PRINT "CCMIJ;CMIL.:EVSOFF.RYS,CMDJJ EN EH CCHIL]" 

6r9 PRIHT "CCMDS.FDROITE, ps CHILI ; SESPACE ; CMIL SDROITE, CMDJ. SESPACE. CHILI" 

639 PRIHT"CCMDS. FDROITE,RYS, CMDJ, SESPACE ; CMDL . SDROITE. CMD], SESPACE, CHDL.. 

699 : 

TAQ REM/“EQUCLE PRINCIPALE #44 44/4 été é 

"14 IF R=1 THEH #X=INT(ENDE15#26)+65: =#: GOTO 729 

V2 A=INTÉENDÉ1IMESI+SZ: rai 
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PRE 


4 FOR T=1 TO 284: 


pu L 2 DATAG. 291; S,:1: 392, 4; 2:921: 1:9,917 sLods396 23Do ET Do 


REAL'Tr. 











PRINT TAEGS) "TAPEZ: CRYS]"; CHR#£C XD 

GET À 

POKE PCX2,169: POKE PCX3+D:C 

POKE D(Y2.233: POKE D(Y)+D,@: POKE Dér)+1,223: 
FOR T=1 TO 298: MEXAT T 

POKE PCX2,S€42 


FOKE Déri+1+10. 6 


MEXT T 

IF A$="" THEH F4f 
S=ASCCA#) 

IF S31ANDS<96 THEN 548 


POKE A.81: POKE A+D,2: FOR T=1 TO £@G: MEXT T: POKE A:52: GOTO 74 
IF A$=CHR#(T) THEH 878 

PRINT TAB£Z3)"CHAUTIERREUR: CRYSJ";:A# 

H=ASC(A#): POKE PCZ),S<Z): POKE PCZ)+D,@: C=1@: Z=*: GOTO F4f 

POKE PcY),S€w2: POKE PCY2+1.,9: POKE P62):5<23: POKE P<2+D.9 

POKE D€Y),245: POKE D£2+D:19: FOKE Dér2+1,246: POKE DéTi+1+D. 16 


PRINT TAB(233 "CHAUT.SESPACE. HAUT]": GOTO 71 


DIS POUF. REFERER CODE ASCII, FOSITIOH-ECRAN ET MUMEROG IL 
use :643.0,933,114,4,34:112,4,35,114,3,36,116,2,37,118,1,35:129:1; 
122.5 


DATRAG, 124,5,41,126,6,42,299,8 ,43,:170,85,44,527,6,45,172,8, 46.529; Fr: 


_ +7: S31:E 


A 
ni 3 


7 


à DATASE, 164,5,57.166.6,58,410,8.959,412%,8,69,497,6,61.414,85,62;,453, 
63.491,5 


fo 








DATAS. 492,5 
2 ut 


:259. 6,10, 484,5, 11,446 


DATAE4,S 
31.:145:4 


15:53 :* : F4: : :8.29,372, 


ALL 2 




























NN 











DU 64 


Le clavier du 64 comprend, sur le côté droit, 4 tou- 
ches ocres. Ces touches sont numérotées f1, f3, f5, f7 
sur le dessus et f2, f4, f6, f8 sur la face avant. Ces 
touches sont considérées comme des touches alphanu- 
mériques classiques, c’est à dire qu’à chaque touche 
correspond une valeur ASCII de 132 à 140. Ces tou- 
ches sont utilisées, par exemple, dans un programme 
pour les menus. 
Un menu” est un affichage qui indique, à un moment 
donné, les options possibles et la manière de se rendre 
à une option particulière. 
Par exemple, pour une gestion de fichiers : 

f1 Création du format de saisie 

f2 Création du format d’impression 

f3 Création du fichier 

f4 Tri 

f5 Modifications 

f6 Recherche d’une fiche 

f7 Editions 

f8 Fin de travail 


Le programme correspondant aurait la forme suivante 





10 rem menu 
20 print ”f1 Création du format de saisie” 


100 get a$ if a$=”” then 100 

110 a=asc(a$);if a 133 or a 140 then 100 
120 on a=132 
1000,3000,5000,7000,2000,4000,6000,8000 
130 goto 100 

1000 rem création du format de saisie 
1010 ------- 

1990 return 

2000 rem création du format d’impression 
2010 --------- 

2990 return 

3000 rem ------------ 

7990 return 

8000 rem fin de travail 


gosub 


LES TOUCHES 
DE FONCTION 








An10S-SS SE 
8990 return 


En ligne 110, on calcule la valeur ASCII associée à la 
touche de fonction utilisée. En ligne 120, on se rend 
au sous-programme associé à cette touche. Exemple : 


- on appuie sur la touche f2 pour la création du 
format d'impression, 
- la valeur ASCII correspondante est 137, 


- on prend en compte le (137-132)ème sous-pro- 
gramme, c’est à dire le 5ème qui correspond 
bien, en 2000, à la création du format d’imres- 
sion. 


Remarque : 
les touches f1, f3, f5 et f7 s’obtiennent directement. 


les touches f2, f4, fé et f8 s’obtiennent en appuyant 
simultanément sur SHIFT et f1, f3, f5 et f7 respective- 
ment. 


Seules certaines cartouches telles que Simons’Basic 
permettent de programmer ces touches de fonction. 
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B.G. DIFF 


















En achetant votre Commodore 
chez un Revendeur du réseau 
B.G. Diffusion, vous bénéficiez de 
services hors pairs : garantie pièces 
et main-d'œuvre d'un an, assistance 
après-vente permanente, vaste choix 
de logiciels, 
périphériques, etc. 


Testez nos services 
en nous appelant au 


(7) 86708.26. 
7 Nous rugissons d'impatience ! 


10, rue du Dauphiné - 69320 FEYZIN R G DIFF ION 
Tél: (7) 8670826 - Télex 305.461F LD. A. 





corrigée. 






CLUB CONFORT 

C/C Rond-Point - Bd Ch-de-Gaulle 
01000 Bourg-en-Bresse 

CLUB CONFORT 

Avenue de la Gare 01810 Bellignat 
VECCHIALI 

C/C du Bugey 

01800 Ambérieu-en-Bugey 

04 

L'OREILLE HARDIE 

C/C Intermarché - 04000 Dignes 
CONFORAMA 

Route de Sisteron 

94100 Manosque 

06 

BEGARD 

22, rue Droite - 06000 Nice 
CONTINENTAL HYDRAULIC 

1563, Chemin des Combes 
06000 Antibes 

MAD'6 

Rue Maccarini - 06000 Nice 
SORBONNE INFORMATIQUE 

40, rue Groffredo - 06000 Nice 
CARREFOUR 

Chemin de StClaude 

06602 Antibes 

AUCHAN 

Route de Laghet 06340 La Trinité 
13 

AUCHAN 

Route de Géménos -13400 Aubagne 
AUCHAN 

C/C Canto Perdrix - Route d'istres 
13500 Martigues 


*X |IISTE NON EXHAIISTIVE 


ARNAUD SA. 
2, rue du Paradis 
13001 Marseille 


CALCULS ACTUELS 

54, rue du Paradis 

13004 Marseille 
CARREFOUR 

Quartier du Griffon - RN193 
13720 Vitrolles 
CARREFOUR LE MARLAN 
Avenue Prosper Mérimée 
13307 Marseille 

DELTA LOISIRS 

84, avenue Jules-Cantini 
13008 Marseille 

FNAC 

Centre Bourse - 13001 Marseille 
TELEBELSON LOBELSON 
26, cours Lieutaud 

13001 Marseille 


16 

AUCHAN 

RN10 - 16400 La Couronne 
21 


MAMMOUTH 

Les Prés Pothet 

21121 Dijon 

MAMMOUTH 

ZI. de Longvic - 21300 Chenove 
OMG. 

20, rue Michelet : 21000 Dijon 


33 


AUCHAN MERIADECK 
33000 Bordeaux 


AUCHAN LE LAC 
33000 Bordeaux 


LA MEMOIRE 
DU VIC 20 


Les tableaux ci-après montrent la carte mémoire du VIC 20 en fonction de sa capacité en mémoire vive, de 5Ko à 
29Ko. Remarquez que la mémoire écran, et celle des codes couleurs en RAM est mouvante, ce qui explique que 
des programmes écrits sur un VIC de base ne fonctionnent pas sur un VIC de 13 à 29Ko. Le début de la zone 
BASIC est aussi déplacée, mais les routines internes du VIC 20 corrigent cela automatiquement. 


10 POKE 642,32: rem change le début de la RAM en 2000 (8192) 
30 POKE 36869,240: POKE 36866,PEEK(36866)OR128: rem retour de l'écran en 7680 
40 POKE 648,30: rem change le début de l'éditeur à la bonne page (30+256 = 7680) 

50 POKE 198,3: POKE 631,76: POKE 632,207: POKE 633,13: rem écrit Lo chr$(13) dans le buffer clavier 
60 POKE 0,108: POKE 1,0: POKE 2,192: SYS 0: rem jmp $C000 (démarrage de basic) 


Une manière de faire de la haute résolution sur le VIC consiste à déplacer le générateur de caractères en mémoire 
vive. Cela est restreint au cas d’un VIC disposant de mémoire vive entre 4096 et 8192. L'écran doit, de plus, être 
également dans cette zone. Le cas normal avec extension 8 et/ou 16Ko ne laisse pas de place pour la haute 
résolution. Le programme ci-dessus libère, une fois exécuté, 3.5Ko de RAM, suffisamment pour un écran 20+22, 
soit 160*176 points (28160 points). 


LE RESEA 


CO-FRANCE 
5, place de l'Etoile 38000 Grenoble 


CARREFOUR 
38109 Echirolles 
CARREFOUR 
38242 Meylan 


CART EXPERT 
5, avenue de la Gare 
38120 Thullins 


GENTY RECORD 
Avenue Gabriel-Péri 
38400 StMartin-d'Hères 


MICRO AVENIR 
2, avenue de Romans 
38500 Voiron 
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SIVEA INFORMATIQUE 
21, rue de la Part-Dieu 
69003 Lyon 


AUCHAN 
ZA.C. du Champ-duPont 
69800 StPriest 


CARREFOUR 

136, Bd Juliot-Curie 
69200 Vénissieux 
CARREFOUR 

145, rue AnatoleFrance 
69100 Villeurbanne 
CONFORAMA 

10, montée des Soldats 
69300 Caluire 

FNAC 

62, rue de la République 
69002 Lyon 

J.C.R. BOUTIQUE 

313, rue Garibaldi - 69007 Lyon 





Pour pouvoir utiliser un programme écrit sur un VIC de base, le programme suivant a été écrit. Ce programme 
indépendant devra etre exécuté avant le programme principal. La ligne 50 chargera votre programme automatique- 
ment après l'exécution du premier programme, puisque celui-ci va écrire LOAD’ dans le buffer clavier. Attention, 
si votre programme principal comprend des commandes POKE aux adresses 56 et 52, il faut les supprimer. Ne pas 
tenter d'inclure ce petit programme dans votre programme principal sous peine de non fonctionnement. 


Ce programme réorganise la mémoire telle qu'elle est décrite dans le tableau ‘extension 8 et/ou 16 Ko, version 


U B.G. DIFFUSION* 


MAMMOUTH 
C/C Les Basses-Barolles 
69230 St-Genis-Laval 


MAMMOUTH 
1, chemin Petit - 69300 Caluire 


CONFORAMA 
212, route de Grenoble 
69800 St-Priest 


VIDEO ELECTRONIQUE 
30, cours de la Liberté 
69003 Lyon 
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À 2 C INFORMATIQUE 
38, rue de la Motte 
71100 Chalon-sur-Saône 


ARG INFORMATIQUE 
21, rue Fructidor 
71100 Chalon-sur-Saône 


ALLOIN S.A. 
51, rue de la République 
71303 MontceauLes-Mines 


DOUCET 
45, rue Dombey - 71000 Mâcon 


MAMMOUTH 
RN6 - 71000 Mäcon 


MAMMOUTH 
C/C La Thalie 
71100 Chalon-sur-Saône 
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Auchan 

ZA.C. du Moulin-aux-Moines 
72650 La Milesse 


73 
AMIS 
7, avenue Parisot 73200 Albertville 


NAIRE 
73400 Ugine 













































COMBET PASQUIER 

73300 St-Jean-de Maurienne 
CARREFOUR BASSENS 

73000 Chambéry 

DOHY 

73140 StMichel-de-Maurienne 
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CARREFOUR 
Avenue de Brogny - 74000 Annecy 


GALERIE ANNEMASSIENNE 
12, rue de la Gare 
74100 Annemasse 


HANDEC ELECTRONIQUE 
9, rue du Chablais 
74100 Annemasse 


GALERIE DU PRINTEMPS 
25, Grande Rue 

74200 Thonon 

GENTY RECORD 

C/C route de Thonon 
74100 Annemasse 


SAGEST INFORMATIQUE 
18, rue LVaillant 
74100 Annemasse 


84 


AUCHAN 
RN 542 - 84130 Le Pontet 
MICRO DELTA 

4, rue Standal - 84000 Avignon 
LIBRAIRIE PAPETERIE AMBLARD 
16:14, portail Matteron 
84000 Avignon 






IMPLANTATION MEMOIRE 
(avec extension 8Ko et/ou 16Ko0) 


ROMS de l'OS. 
ROMS BASIC 


Générateur de caractères 
Maj. et minus. en inversion (set 2) 
Maj. et minus. (set 2) 
Maj. et graphiques en invers. (set 1) 
Maj. et graphiques (set 1) 


Extensions RAM 
Mémoire vive BASIC 
RAM écran 


Zone de travail système 0 


IMPLANTATION MEMOIRE 
(VIC de base) 


FFF ROMS de l'OS. 
E000 | ROMS BASIC 


CID! Extensions ROMS 
sua 


ESS 1 
Table RAM des couleurs 


VIC (6561) 


Générateur de caractères 


Maj. et minus. en inversion 
Maj. et minus. 

Maj. et graphiques en inversion 
Maj. et graphiques 


Extensions RAM 


RAM écran 
Mémoire-RAM de base 


Zone de travail système 0 
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IMPLANTATION MEMOIRE 


(avec extension 8Ko et/ou 16Ko) 
(version corrigée) 


ROMS de l'OS. 
ROMS BASIC 


Extensions ROMS 


ESS 1 
Table RAM des couleurs 





















VIC (6561) 


Générateur de caractères 
Maj. et minus. en inversion 
Maj. et minus. 

Maj. et graphiques en inversion 
Maj. et graphiques 


Extensions RAM 
Mémoire vive BASIC 


RAM écran 
(Haute résolution) 


Zone de travail système 0 












IMPLANTATION MEMOIRE 
(avec seule extension 3Ko0) 


ROMS de l'OS. 
ROMS BASIC 


Extensions ROMS 


ESS 1 
Table RAM des couleurs 


VIC (6561) 


Générateur de caractères 


Maj. et minus. en inversion 
Maj. et minus. 

Maj. et graphiques en inversion 
Maj. et graphiques 


Extensions RAM 


RAM écran 
Mémoire RAM de base 


Extension mémoire 3K 
Zone de travail système 0 

















ment, j'ai acquis l'unité de disquettes 1541 

pour mon Vic 20. Il est devenu évident, après 
la lecture minutieuse du manuel d'utilisation, qu'il se- 
rait utile d'écrire un programme effectuant des fonc- 
tions comme formater une disquette, renommer un 
programme, effacer un programme et initialiser ou va- 
lider une disquette. 


A” avoir utilisé des cassettes durant un mo- 


Une version rudimentaire de cet utilitaire a constitué 
la première étape dans l'élaboration du système. le 
programme fut, depuis, écrit et réécrit de nombreuses 
fois. Je réalisais les objectifs d’origine, mais cela man- 
quait quelque peu de piment. Le Vic 20 n’est pas mon 
premier micro-ordinateur, mais toutes mes expériences 
précédentes étaient réalisées avec des écrans monoch- 
romes. Il a été facile d'oublier le projet de base pour 


Vic 20 
FEALDY. 


14 SC=36879: POKESC.S 
24 FOKESÉSÉS. 154 


UTILITAIRE 
POUR L'UNITE 
DE DISQUETTE 








manipuler les couleurs et les sons qui sont les compo- 
sants du Vic. £ 

Je pense que vous verrez que le programme n’est pas 
seulement d’une grande utilité, mais qu'il est aussi es- 
thétique. Il est enjolivé par la couleur et un signal so- 
nore annonce les précautions à prendre en formatant 
une disquette. Cet avertissement est destiné à vous 
empecher de formater une disquette contenant des 
programmes importants. Une telle erreur provoquerait 
la perte de vos programmes sauf si, bien sur, ils ont 
été sauvegardés précédemment sur une disquette sépa- 
rée (ce qui n’est pas une mauvaise idée). 

Cet utilitaire utilise 1700 octets de mémoire. Il peut 
etre utilisé sur un Vic 20 de base, aussi bien qu'avec 
des extensions de mémoire. 


Une autre version est fournie pour le Commodore 64. 


29 PRIHT"CCLE, EAS: DEOITE,RYS, BLU] UTILITAIRE DISQUE " 

44 PRINT"CEYS, DROITE, ELU, ESPACE : TEL , 13ESPACE, ELU, ESFACE]" 
39 FRINT"CREL.RYS, DROITE, TEL: 18ESPACE . RED. ESPACE" 

64 PRIHT"CREN:RVS, DROITE, SESPACEJ(C) COPR. 1984  " 


FE PRIHT"CELU, EAS, 180R0ITEJFAR" 
54 PRINT"'CEAS, SDROITEJC. W, 
G PEINT"CSEAS;, 4DROITE]1. 

GA PRINT"CA4DROITEJ2. 
14 PRIHT"'C4DROITEJS, 


DELAUGHTEF" 
CRYSJIFORMATERCZESPACE]" 
CRYSJIINITIALISER" 

CRYS JREHOMMERC2ESFACE]" 
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129 FRINT'LIA4TDAEUITE]4, CAYSIECRASERCAESFACE 7" 
155 PRIHT"'CADROITEIS. CARYSIJVALIDERCA4ESPACE]" 
14% PRINHT'CA4TDROITEIS,. CRVSISORTIELSESFACE]J" 
154 FRIHT"LSEAS, REED, ATROITE"; :PRIHT'OOHHNER YOTRE CHOI#“" 
164 FORS=1SATOSSSTER-1 : POKESESÉS, S: MEXTS 

179 GETE#:1F2#+=""THEHI FA 

LE EsVALITES 

199 IFZ<:1THENZ14 

248 GOTOSZA 

214 IFEESETHEHES A 

26 GOTOdES 

236 IFZÉ:ETHENZSE 


249 GOTIS2A 
20 IFESSTHENEFA 
264 GOTOEZE 
Era IFZE:STHENZSA 
284 GOTOF1A 
298 IFÉEHETHENZIEH 
SA GOTOFFA 
319 GOTO1A 
324 FOKESC,2Z4 
338 PRIHT"CCLE,EAS. 7POROITE.RYS.REDIATTENTICH !CSEAS]" 
244 PF="CELEÉ, SIROITEICETTE FOUT IHE EFFACERA. TOUS LES 
PEGGRANNES DU DISQUE. CEAS]" 
345 GOSUEFESA 





258 P#="UTILISER UNE DISQUETTE HEUVE QU SOYEZ SUR QUE LES":GOSURTEn 


368 ee RARoOMITES SUF LA DISQUETTE H'CHT° PLUS D'UTILITE. 
":GOSUEFESA 

376 FRINT:FRIHNT'CREI, SEASIHNONM DE LA DISQUETTE" 
354 IHPUT"CELUI": AE 

334 PRIHT"CREN, SEASJCODE D°ICENTIFICATION" 

4 INPUT'CELUJ":E# 

414 E$F=LEFT#CE#.Z1 

424 QPEHIS.: 5,15 

456 PRIHT#15. "ME: "AEM, UE 

448 CLOSE1S.5, 15 

456 GOTO1 

468 PRIHT"CCLR]J":POKESC, 26 

464 PRIHT"C2ZERS. RETI, 2DROITEIIHITIALISER EN COURS" 
454 CFEH15:58,15 

439 PRINT#15,"I" 

S98 CLOSE15,8.15S 


214 GOTOIE 

Je PRIHT"CCLR]":POKESC: 31 

204 FRINT'CREDIROUTIME FOUR RENOMMER" 
249 PRIHT"C2ERS, ELKINON FRECETEHT" 
a IHPUT'CELU]";:A# 


268 FRIHT"CZENS, ELEJINOUVEAU HO" 

Jr INFUT'CELUI":E*# 

Je OPEH1S.%,15 

598 PRIHTH1S. "FA: D 

EME CLOSE1S.S,15 

618 GOTO14 

eg PRINT"CCLR]":POKESC, 15 
654 PRIHT"CRET] .ROUTIHE CCTHID"ECRASEMENT" 
649 PRIHT"C2TROITEIDONHER LE FECGSRAMME" 
ES PRIHT"CETDROITEJA SUPPRIMER" 

668 PRIHT"CTEL.Z2ENS, SDROITE]"; : INPUTA# 
Era OFEH1S,6,15 

ESG PRIHT#15S,"S9:"A# 


! 
Lt 
Lx 
+ 


ue 
E ee D D ri 6 D Co D at 


CLOSE1S.E,1S 

GOTOI 

FRIHT"CCLE]":FOKESC, 129 
FRIHT"CESEAS, BLE, STIROITEJIYALIDEMENT...." 
OPEN1S, &, 15 

PRIHT#1S, "4" 

CLOSE15,8, 15 

GOTO1 

FOFESC, 27 :PRIHT"CELU, CLR]":EHD 
FORT=1TOLENEPE: : PRIHTMIDSCF#: 12% 
FOLESESFS, 15: FORMES GTOSSASTEF 14: FOKETESTS, M: HEXTM: FOKEZEETE, 
PO ÉESESTS. A 

FORD=1TOSS:MEËT : HEËXT : FORTS 1TOSGG :HEËT : RETLUIRH 


“JT 
ri 


J 
. Lt ED 4 En LA La Fa Fi tu 1 LE 


$ —) —j = 


DS ES 


pu = m3 M 


READY. 


FEAT 


SC=53261 : BC=S3288: FOKESC. 1 : POKEEC. £ 
FOÉEZÉSES., SA 
PRINT'CCLR: BAS 'DROITE,RVS: ELU] UTILITAIRE DISQUE 
ESFACE I" 
PRINT"CRYE, DROITE, ELU: ESPALE ; EL ; 18ESPACES; ELU, ESPACE" 
FRINT'CREL.ERYE, DROITE, ESPACE . TEL, 1SESPACES. RE. ESPACE] " 
FRIHT"'CRET. EYE, DROITE, 1GESFACEJSC) COPR, 1984C14ESPACE]" 
FRIHTSEPCE 195 "CELL, BHSIFAR" 
FRIHTEPCS 12) "CBAS] C. M. DELAUGHTER" 
FEIHTEPOLSIS SN" CSEASJ1. ÆORMATER à 

PRIHTEPCE LENS, CRVSIINITIALISER! 

FRINTEPCS 152". CEVSIREMOMMERCSESFACE]" 

FRIHTEFCS 1514, CRMSIECRASERTCSESFACE)" 

PRIHTEPOCIZUS, CRVSTIVALITDERCA4ESPACE]" 

PRIHTEPOCASIE. CRYSJSORTIELSESPACE]" 
PRIHTEPCS 152" CEAS. RED, ZEAS]"; :FRINHT'OOHNER VOTRE CHOI#“" 
GETZ$ : 1F2$=""THEN160 

een “HILL Ce PL 9 1 

TF2<5 1THEHEGA 

GOTOZTE 

IFEEHETHEHEZG 

GOTOLEE 

IFELSESTHEHZ SA 

GOTOSZE 

IFZ£SA4THEMZES 

GOTOÉEA 

IFZ£SSTHENZSS 

GOTOF1A 

IFETETHENZAE 

GOT FE 

GOTO1A 

FOREST, 1 : FOKEEC, 4 

FEIHT"LCLE. EASJ";: SPC IN" CRYS, REDIATTENTIOH !CZEAS]" 


=. T—, Te 
D D Gi 


es, LT 
nu À 


24 
En 


Et D DE 


Lex 


1 
3 
4 
É 
3 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 


27 f Le" 
—.] ea ET Ha don Ph ee LD 0 = M di Mi me D Gt 


D a où os SE D 0 M Et 


Roues 


fi 
Puy pe 17 Lt 
EC] 


4 


3 Lo Lt 


Ë 











325 GOSUEFEG 


330 F#$="CELE. SDROITEICETTE ROUTINE EFFACER TOUS LESCSESPACE) 
FEOGRAMMEZ EH " 


246 F£="FORMATTANT YOTRECIGESPACEIDISQUETTE . 


": GOSUERFS 


on P£="CEEAS, 4ESPACEIUTILISEZ UME DISAUETTE HELVE OUCSESFACEJ VOUS 


as GOSUEFSE 


LE 


aù Euh Lo Lit 
in —J iTi 1 
Un 


& Liar 
SAIT 
EEE Lx) 


+5 GOTOIA 


468 PRIHT"ICLA]":POKESC. 1: FOKEEC. 2 

4FR PRIHTSPC( 110 "CZENS, REDJIINITIALISER EH COURS" 
454 OFEH1S.:8.15 

498 PRINT#15S."1" 

298 CLOSE1S,8.15 


214 GOTOLE 


D 0 09 JT CA LB co Po 
DD D D D EC D D D ms 


GOTO1 


Te D TT D D D M LI EN CR NN NN EN 
nr 
Cet EE Lx | 


Do oi 


GOT 


Ji 


Fig me Et Lt 00 4 Tr NB à 


+} 
: 
Eu 


G GOTOLS 


CARE DS 


PRIHT"CCLR]":POKESC, 4: POKEEC, 3 
FRINTESPCES"CRED] EQUTIHNE CCYHIT'ECRASEMENT" 
PEIHTSPCS 16 "DOHHER LE PROGRAMME" 
PRIHTSPCÉ 121" SUPPRIMER" 
PRIHTEPCC1SS"CYEL. SEAS]"; : IHPUTAS 
OPEH15S, 8.15 

PRIHT#15,"5a:"fA+ 

CLOSE1S. 2,15 


PEIHT"CELR]":FOKESC, 9: POKEEC, 7 

FRIHTSPCÉ112"C2EAS. ELEIYALIDEMENT., ..." 
F3 OFEHIS.S, 
49 PRIHT#15, "4" 
29 CLOSE1S.8.15S 


FH="SUR QUE LES PROGEAMMESCFESFACEILDE LA DISGUETTE": GOSUEFS0 
F#=" HOHNT PLUS D'UTILITE.":GOSUEFS9 
FRINT:PRIHTÉFC(S "CRE. ZEASJINOM DE LA DISQUETTE" 
FRINTEFLES 0: IHPUT'CELU]"; 4€ 
PRINTSPCÉ 90 "CRE, SEASICODE D'IDEHTIFICATIOH" 
PRIHTSPCE 95: IHPUT"'CELUI":E# 

E$=LEFT#SES, 21 

424 OPEN15.8.15S 

434 PRINT#15, "HG: "AS", "EE 

44f CLOSE1S.E. 


FRIHT"CCLE]":POKESC. 15: POKEEC, 7 
PRIHTSPCCS"CRETDIEOUTIHE FOUR REHOHMMER" 
PRIHTEFPCESS"CERAS, ELEINON FRECENENT" 
PREIHTEPCES 53: IHPUT'CELUI";: AE 
PÉIHTSPCÉS 1" CSENS, EÉLEINOUVEAU HO" 
PRIHTEPCÉS%: IHPUT"CELUIJ":E# 
OPEH15.8,15 

PEIHT#15. "RG:"E#"="A# 

CLOSE15.8,15 


à POKESC. 6: POKEEC, 14:PRIHT"CELL, CLR]":EHD 
G FORI=1TOLEHCPES : PRINTMIDSÉPE. I, 15: 
G POKES4296, 15: FORM=24ATO 


j TEPS:POKES429€, M: HEXTM: POKESESTS 
G:POKESEETS. à 












AU REVOIR 
LES JEUX ! 
BONJOUR 
BASIC 


La scène se déroule dans le grenier familial. Quoi Beurk ? quoi Pchchii ? 

je n'ai pas le choix : un jeune, mé-ri-tant, ne peut réussir en micro que s’il s’installe, 

dès le départ, soit dans un grenier, soit dans un garage. Désolée, c’est statistiquement prouvé ! 
Bien sûr... des combles aménagés feront l'affaire ! 

Le décor : tout ce qu’il y a de plus simple. 

Spots sur le VIC 20. 

La distribution : je m'auto-interprète et Dad qui devait, au départ, 

jouer les Candide, a réussi à occuper l’avant-scène. 

Scénario en six tableaux dont les trois premiers 

vous sont présentés aujourd’hui. Le tout est interprété avec vicacité. Action ! 
















PREMIER TABLEAU Dad : Mouais, et alors ? 
Flash-back sur les connaissances acquises 






h ; ; Sylvie : (en aparté et véxée) Voilà le genre de ré- 
Sylvie: Dad ! Viens-voir ! ponse qui m'énerve ! (haute, avec détache- 
ment) Eh bien... C'est la surface du jardin in- 
formatiquement calculée ! tu vois, j'ai écrit 
que la longueur LO est égale à 27.5, que la 
largeur LA est. 









Dad : l’interrompant, frappe d'un seul doigt, avec 
dextérité : 

PRINT 27.5*23 

et appuie sur la touche [RETURN] 

en lancant à la cantonade: et cà ? 


Ce que Dad a vu 



















Sylvie :  étouffant un cri pèrubuesque, s'étonne : 


Mais... c’est la même chose ! 






Dad : avec suffisance, frappe derechef : 
Dares 
Plus efficace que ta méthode, mmh ? 
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J'ai fait [SHIFT] 


[CLEAR HOME] k PEru9 th 0*2 


"4" 


pour nettoyer l'écran 


Tiens ! 


Le caractère ? 
peut remplacer 
le mot PRINT 


J'ai écrit CT: D'LA 
ce programme , 
pour calculer 
le périmètre 
de mon jardin 





CAMILLE AR 
27.95#23 
Tr. 


Et j'obtiens ce résultat ! 


SAIDLE 





Dad : (avec le ton de celui-qui-savait-dès-le-début- 
que-ça-devait-se-terminer-ainsi) 
Le premier zéro, c’est normal : PE est nul par- 
ceque LO et LA le sont aussi 
Avantage... Dad ! Sylvie : Je n'ai pourtant pas effacé la mémoire en ef- 
façant l'écran ! 
L'ordre RUN a fait le ménage avant d’éxécuter 
ton petit programme 
Sylvie : Et le deuxième zéro, d’où vient-il ? Je n'ai 
écrit qu’un seul ordre PRINT ! 
Dad : Eïfface l'écran avec [SHIFT] [CLEAR HOME] 
J'ai réécrit les lignes de l'exemple et frappe à nouveau RUN 
précédent en les numérotant dans l'ordre 


Sylvie, après s'être plongée dans une littérature hon- Dad : 
nie (cf Commodore magazine no 1 }), semble avoir on 
trouvé parade aux persiflages paternels. 

Sylvie : Dad ! Viens-voir ! 


VIC 20 ne réagit 


2 = plus PAR coup 

S r : ni KE/ après 

ee appui sur [RETURN], ù à 
RG 2 ni résultat 


NAS READY. 
après PRINT Bis repetita 


non placent ! 


C4: 
LA 
Li 


[ 
L 
S 
P 
N 
3 
À 
}N 
53 
fi 
N 
ne | 


D 
2 


L'ordre RUN 
par contre permet 
de traiter d'un seul 

coup les quatre lignes 





Et autant de fois qu'on le souhaite ! Dad : Ton programme n'est pas effacé de la mémoire 
lorsqu'on efface l'écran !...pas plus que les 
Ô LE : nombres comme tu l’avais constaté toi-même. 
Dad : (docte) Tu viens d'écrire ton premier pro- Maintenant écris LIST et appuie sur la touche 
gramme ! Chaque ligne numérotée contient une [RETURN] 
instruction. Les instructions sont traitées les 
unes après les autres, dans l’ordre croissant de 
leurs numéros, en commençant par le plus 
petit, dès que l’ordre RUN est donné. 
Sylvie : (avec modestie) Alors, ce programme vaut 
4 bien ton ?27.5*23 ! idernuer 
Dad : (ironique) Avec mon ? je peux calculer la sur- rico 
face de n’importe quel rectangle ; alors qu'avec / 
ton programme, plus astucieux que tes précé- les deux 


Que vois-je ! 
les instructions 
1 et 2 de mon 


dentes opérations au coup par coup, j'en Q PTEFRURTES # 
; EAN 
conviens, tu ne peux et tu ne pourras que cal- Instruclions « 
programme 


culer et recalculer la surface de notre jardin ! 5 
précédent 





Que sont mes données devenues ? Les deux dernières instructions 
du précédent programme sont encore là ! 
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Dad : 


Dad : 


= 


on 


1 
? 
L 
2? 
« | 
‘4 
R 
R 


De 





[a 
L 
oP 
OP 
95 
Le 
EA 
N 
3. 
7 : 





(ironique) 

Ceci constitue un nouveau programme qui cal- 
cule et édite un périmètre et une surface à zéro 
! 


(généreux) 

Je vais t'aider à récupérer tes deux programmes 
sans avoir à tout réécrire : 

1-Déplace ton curseur (touches [CRSR] ) de 
telle façon qu'il soit positionné à côté du chiffre 
1 de ta première ligne ; frappe 0 puis appuie 
sur la touche [RETURN]. Puis procède de la 
même manière pour les lignes 2.3 et 4 

2-Frappe LIST et [RETURN] 


< 


D 
L 
E 
R 
y 
[4 
D 
T 
E 
F 


ris “n 
O0 


Cros 1 vs 


[æ 

_ 

v 
2r2€22"S 


<a “EN “EC - JM 
= =Q 1 
» he ET 
sp 


(poursuivant sa démonstration) 

3-Tu peux modifier le contenu des lignes 1 et 2 
en positionnant le curseur à leur niveau : pour 
valider ta ligne n'oublie pas d'appuyer sur [RE- 


TURN] 
1 LO = 27,5 
2 LA = 23 


4-Tu supprimes les lignes 3 et 4 soit en effaçant 
leur contenu, caractère par caractère, par la 
touche [ESPACE] ou par la touche [INST 
DEL], soit en composant le numéro de la ligne 
suivi de [RETURN] 

5-Efface l'écran, liste ton nouveau programme 
(LIST) et éxécute le par l’ordre RUN 


Li 
0=2 
Â=2 
E=L 
RIN 
U=L 
RIN 
DY 


OR © 


du périmètre 


. 
_ 


Les lignes 1,2,3 
et 4 sont conservées 


Les nouvelles lignes 
10,20,30 et 40 

ont été créées dès 
l'appui sur la 

touche [RETURN] 


On peut sauter 


Tiens, le calcul 


n'est pas juste ! 


Dad : 


La petite : 


(qui sait parfaitement de quoi il retourne, tente 
d’illusionner en déductionnant à voix haute) 
Voyons... Si je retranche 27.5 de 73.5 j'ob- 
tiens. 46 

Tiens tiens ! mais c’est bon sang bien sûr. le 
double de 23 ! 

Donc... Ecoute, petite ! 

(polie) Oui, Dad ? 





Dad : Dans l'opération PE = LO + LA * 2, la multi- 
plication est effectuée avant l'addition : 23*2 = 
46 et 46+27.5 = 73.5 Sache que dans une suite 
d'opérations figurant dans la même formule, 
sont calculées dans l’ordre : 
- les expressions entre parenthèses 
- les multiplications et les divisions 
- les additions et les soustractions 
Sylvie : (logique) J'aurais donc dû écrire 
PE=(LO+LA)*2 
LIST 
1 LO=2 
RE 
19PE=€ 
268PRIN 
SLUENESR 
40PRIN 
READY. 
RUN 
191 
632.5 
READY 
Bon, je propose maintenat un entr’acte. Il 
y a matière à cogiter jusqu’au prochain 
rendez-vous, non ? 
Rideau ! 


des numéros de lignes 
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MINI- 
TRAITEMENT 
DE TEXTE 


AVEC CARACTERES 
ACCENTUES SUR 
COMMODORE 64 


article envoyé par M. Hubert Quiles (voir notre 
commentaire dans la rubrique Q & R) 


1) 


2) 


3) 


Matériels utilisés 


A - Commodore 64 avec cassette (ou disquette) 

B - Imprimante SEKOSHA GP500O-A 

C - Interface STAR (”’universal/commodore paral- 
lel interface”). Permettant de relier le 64 à l’impri- 
mante GP-500-A. 


But 


La GP-500-A possède en ROM des caractères ac- 
centués. L’astuce consiste à récuperer ces caractè- 
res. Le problème, c’est que le 64 possède à la 
place des caractères graphiques. 

En résumé, certains caractères graphiques du 
Commodore 64 ont le même code ASCII que les 
caractères accentués de la GP-500. 


Tableau récapitulatif 


Les tableaux des pages suivantes permettent d’éta- 
blir la correspondance entre les caractères graphi- 
ques du 64 et les caractères accentués de la GP- 
500. 











Caractères Code Caractères Touche 
accentués ASCII graphiques à utiliser 
utilisé 64 sur le 64 avec 


EE 


DOS Z x « nOL<-D SO nm TE 


é 
ê 
B 
Ô 
Ô 
Ü 
JT 
$ 
ü 
@ 
Ê 
â 
| 
0 
= 


MOSS SE PIRE 


LISTE DES CARACTERES ACCENTUES 


Nota : Pour obtenir les caractères, appuyer sur la tou- 
che Commodore” et sur la touche indiquée dans 












le tableau. Les caractères î et ë ne sont pas disponi- 
bles sur la GP-500-A. 


Nota : Pour obtenir les caractères ci-dessous appuyer 
sur la touche SHIFT et sur la touche indiquée dans le 
tableau. 














Caractères Code Caractères Touche 
accentués ASCII graphiques à utiliser 
| utilisé 64 sur le 64 avec 





Nota : Pour obtenir les caractères ci-dessous appuyer 
sur la touche du 64 correspondante directement. 


Caractères 
accentués 


Code 
ASCII 
utilisé 


Touche 
à utiliser 
sur le 64 


Caractères 
graphiques 
64 





4) Procédure à suivre pour traiter un texte 


A. - Utilisation de l’interpréteur BASIC 

A.1 - Numérotation 
- Numéroter votre texte comme un pro- 
gramme BASIC ordinaire. Les numéros de- 
vront être de même largeur, pour éviter des 
problèmes d’alignement. 

A.2 - Présentation 
- Pour la mise en page utiliser des espaces 
exclusivement (Important pour éviter d’avoir 
des caractères indésirables). 
- Pour les traits verticaux, appuyer sur la 
touche Commodore puis sur la touche ”-”. 
Vous obtiendrez le caractère graphique sur 
l'écran et ” ” sur l'imprimante (code ASCII- 
220). 


Exemple : 





— 
_ 


it St 
ni 


E 
at 


mn 
PLU 





no es pi bé bd 


Héitieat 


u 


obtenu par et ”-« 





- Pour les traits horizontaux utiliser le ”-” 
directement. 


- Ne jamais utiliser de caractères graphiques 
Commodore. 


- Ne jamais laisser une ligne écrite en fin de 


Frs Fun Fo te pa pa pe pa 12 +2 pes a pa pa pa 


5) Sauvegarde du texte 


6) 


7) 






J'TE EN FLO Fm mi 


D en on een a SE ee 
Eu ; i 
gui Commidore magazine i 
gui 
EUR CU ELA EIRE DE Po 
S" C'est une revue trés 

EI" intérssante 

e " . 

qu Et Un abonnement £s'intose 

E" Four avoir de nombreuses 

nl te * À 

à informations 

mn acheter conmodore megazine 


CARO RE 


r. 
[nu 
. 


page. Taper deux ou trois ”lignes-guille- 
mets” (comme:en 130 dans l'exemple) en 
fin de page. 






A.3 - Pour l'écriture du texte 
- Vous devez utiliser le mode texte (tapez 
”shift” puis la touche Commodore”). Vous 
obtenez des minuscules. 
- Pour avoir les majuscules appuyer sur 
shift” et sur la touche de la lettre choisie. 











A.4 - Validation de votre texte 
- Une fois le texte terminé ajouter, juste 
après le numéro BASIC, un guillemet ” 


(mais 1 seul surtout). 










Ceci à pour but d’obtenir les espaces et les 
caractères spéciaux de l'imprimante. 









Suivez à ce moment précis, votre texte comme un 
programme BASIC, si vous le désirez. 







Suppression de la numérotation BASIC 
Faire POKE 22,101 








Impression du texte 








- L'instruction pour l'imprimante est la suivante : 
OPEN 4,4,7 : CMDA4 : LIST 
T Important et impératif pour obte- 
nir un texte correct - Penser à faire PRINT 
#4: CLOSE 4 après l'impression pour libérer la 
liaison imprimante/64. 





Inconvénients 





- Sur ce type de listing le texte se présente sous la 
forme suivante : 









nn ne ED nn ue ne Un, ee = mue fu eu Ou eue eu mn ee ee = ne © = = 






"1 
pa) 
LU $ 
3 
#3) 
a 
de 
oo 
‘u 
ie 
2 
N 
a 
ou 








ee me 0e me ne me ie ne eue de ue om due 00 me cs tune eee ue ae ms 


C'est une intérssant Ceci est un peu gênant, mais avec le tableau de cor- 
et un abonnement 2’ Tnt respondance et de l'habitude on s’y fait. 


9) Rappels 


informations: On doit valider une ligne par un RETURN 
acheter Commodore maazine - Ne pas dépasser la capacité maximum de 30 co- 
lonnes par ligne 
- Positionner les SWITCH” à l'arrière de la GP- 
500-A comme indiqué ci-dessous : 


- Pour supprimer les guillemets on peut laisser un SWI SsW3 
assez important espacement entre les guillemets et ; 
le texte (possible sur imprimante de 80 colonnes). X 

Puis on peut découper la feuille au niveau des guil- 

lemets. 


- Autre inconvénient : sur l'écran les caractères 
accentués n'apparaissent pas, bien sûr. C’est le ca- 10) Avantages (par rapport à un véritable traite- 
ractère graphique Commodore équivalent au code ment de texte) 
ASCII qui apparaît. - " 
- Coût d'un lecteur de disquette : environ 3 800 
Exemple : F, coût d'un traitement texte : de 750 à 1 400 F : 
: Soit entre 4 550 et 5 200 F d'économie : pas mal 
non ! 
- Ou tout simplement, ces astuces vous permet- 
tront de vous dépanner en attendant de vous of- 
frir ces équipements qui vous donneront de bien 
meilleurs résultats. 
caractères graphiques apparaissant sur l'écran 


Remarques 


[Bs 
€ 


est une revue træz intæssante 

. un abonnement <'imetose - Il y a certainement la possibilité d'adapter cette 
- ; : méthode sur d'autres imprimantes accentués 

QuUr avoir de nombreuses reliés à un 64. 

informations: 

acheter commodore maS27ine A vous de jouer : 

















DESSINS 
ANIMES 


La lecture du Hoi m'a laisse une bonne imPression:en Particulier lez 
listing" sont tres lisibles. [l faudrait sans doute songer à donner des 
adaPtations Pour les autres materiéels Quand cela est Fossible. 

Four les 4 DESSINS ANIMES YIC 25; voici une adaptation Fossible Pour ie 64 





1 REM ## ADAPTATION Ali C-64 DES 4 DESSINS ANIMES VICZS PARUS DAHS LE NO 1 %% 
\ REM ## REMPLACER LES LIGHES 5-64 (14-314 FOUR ENTERPRISE) FAR 
LES SUIVANTES #% 
3 POKES3280, 4 :PÜKES32581.6:PRINT "I" :PRINTCHRSCE) : POKE646, 1 
” REM %## ON FEUT ICI FAIRE AFFICHER UN MESSAGE *#%# 
9 REM#X##COPIE GEHERATEUR CARACTERE*4#%# 
11 RESTÜRE 
13 FORI=49152T0 49283: READG : POKEI , G:NEXT 
15 S5Y549152:CLR:Sr549161 
17 FORI=491521049283 : READG : HEXT 
19 : HC228: RET#K%# MC:MNOMBERE DE CARACTERES À COFIER; 28 FOUR SHERIFF; 
21 REMHCHANGER LA VALEUR DE NC POUR LES AUTRES DESSIHS: 
35 PÜUR ENTERPRISE ETC..% 
23 FORI=1TONC : READA: FORJ=1TO8 : READA(J ) : NEXT : CT=ÿ 
25 FORK=12286+(C8MA)T012298+C24A)+7 : CT=CT+1:POKEK, ACCT) :NEXT :HEXTI 
27 GOTO47 :REM ##%k DEBUT PROGRAMME CGOTO 315 POUR ENTERPRISE 44% 
29 he :141,52,0,141,56,0,96,169,0,141,14,225,169,51,141,1,6, 
31 DATAO.208, 157.0, 48, 189,6,299,157,0,49,199,0,216.157,0,56,189,0,211,157,û 
3: EE LL ,92,189,09,213,157,0,53,199,0,214,157,9,54, 
189,0, 
35 DATA157,0,55, 232, 224,255, 208,203, 173,255, 208, 141,255, 48,173,2S5,209, 141 
37 DATA25S,49,173,255,219,141,255,54,173,295,211,141,255,51,173,255 
39 DATAZ12,141,255,52, 173,255, 218, 141,255, 5û, 173,255, 214,141,255,54,169,55 
41 DATA141,1,0,169,1,141,14,224,169,28, 141,24,298,96 
43 REM%#FOUR LES DATA CARACTERES REMPLACER 7168 FAR W;7176 FAR 1; 
f134 PAR 2 ETC... 
45 REM%“## EH GEMERAL:7168+8#1--21 CI CODE ECRAW DU CARACTERE )#4%4%# 


READY, 


Jacks ADOLPFHE 

Professeur 

23 rue des Cedres 

71648 GIVYRY 
CE 6L 
Cor MO 
DO 


(Es 34 06 mn 
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La revue des utilisateurs de micro-ordinateurs Commodore. 


Au sommaire du numéro 4 


un dossier complet sur le traitement de texte, avec la présentation détaillée 
et les principaux logiciels de traitement de texte pour le Commodore 64 ; 


un panorama des imprimantes disponibles sur le marché français ; 
un article de fond sur un périphérique bien utile : le moniteur ; 
des applications ; 

Vic Relay (suite) ; 

Bonjour Basic (suite) ; 

des reportages chez des utilisateurs ; 

un entretien avec un créateur de logiciels ; 

du nouveau dans les Clubs ; 

des programmes à recopier ; 


Et nos rubriques habituelles : courrier, livres, l'Univers Commodore ; du côté de 
la Distribution ; la Logithèque Permanente, etc. 


paraîtra le 21 janvier 1985 








EN PRIME, COMMODORE MAGAZINE VOUS OFFRE 


UN SUPER LOGICIEL GRATUIT ! 


KICKMAN - COMMODORE 64 


Dans KICKMAN, vous manœuvrez un cycliste 
juché sur un monocycle. Vous marquez des 
points en attrapant des ballons, des fantômes 
et des monstres gloutons. 


KICKMAN utilise sa tête et ses jambes pour 
attraper les objets qui tombent. Parfois, KICK- 
MAN brûle les ballons pour augmenter le 
score. 


COSMIC CRUNCHER — VIC 20 


Manœuvrez votre broyeur cosmic à travers 
la voie lactée et défendez-vous contre des 
monstres voraces qui vous attaquent. 









Vic 20 
OSMIC 
CRUNCHER 


Bulletin d'abonnement à retourner à COMMODORE MAGAZINE 
19, rue des Parisiens - 92600 Asnières 


OUI 


© Je m'abonne à Commodore Magazine pour six numéros à compter du n° 4 à paraître en janvier 1985 au prix de F 180. 
0 Je désire bénéficier en plus de l'offre spéciale “n° 1 à F 15”. 

Ü Je commande …. exemplaire(s) du n° 2 à F 30 l'unité. 

D Je commande …. exemplaire(s) Supplémentaire(s) du n° 3 à F 30 l'unité. 


Ci-joint mon règlement de F......….. 


par chèque à l'ordre de ARTILEC. Nom. Sp —" Prénom LL ER 

Adresse LL | |! | 2 À | ES ON RER EN LEE LOS AR CUS LS a ERIC MU 
Je choisis le logiciel gratuit suivant : FT ] re CET TTL] 
O Cosmic Cruncher pour VIC20 Tél. : 


© Kickman pour Commodore 64 


Signature : 
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tout l’intérêt d’un magazine 
consacré exclusivement aux 
ordinateurs Commodore. 


Ne manquez pas un seul numéro de 
COMMODORE MAGAZINE 


"AIR D'EHÉ 
TE 4 ES A IC | JRD F 
JE> AUYVY _— 


Un sommaire précis et clair vous permet de ff 
choisir et d'organiser votre lecture en fonction 


de vos centres d'intérêt. Les articles sont 


regroupés dans des rubriques que vous 
retrouverez dans chaque numéro : DU VECU 


pour partager mille expériences 
avec ceux qui les ont vécues. 


DES INFORMATIONS DES ASTUCES 


pour en savoir plus sur les nouveautés pour tirer le maximum de l'extraordinaire 
et projets de Commodore. potentiel de son Commodore. 


DES REPORTAGES DES PROGRAMMES 


pour pénétrer au cœur des Commodore pour les utiliser tels quels ou à inclure 
et de leur environnement. dans vos propres logiciels. 


COMMODORE MAGAZINE 
19, rue des Parisiens 
92000 ASNIERES 












COMMODORE 64 





et CALC RESUIT: 


« Bien mieux que tout 


ce que j'avais imaginé. 
Fini les dérapages » 








Monsieur HERCHENRODER, 
Directeur Général de la filiale fran- 
çaise du fabricant mondial de 
pneumatiques FIRESTONE, est 
un utilisateur enthousiaste de 
CALC RESULT. 

«J'ai en permanence mon COM- 
MODORE 64 sous la main avec le 
programme CALC RESULT. C’est 
un logiciel extraordinaire pour les 
usines, à la production comme à 
l’engineering. 

Sa grande souplesse de mise en 
page me permet d'éditer à tout 
moment mes tableaux en fonction 
de l’importance des problèmes. A 
partir d’un menu, je choisis le 
tableau qui me donne les rebuts de 
fabrication. Je suis ça de très près 
car «Manager» c'est avant tout 
savoir maitriser les pertes. 

Le tableau montre mois par 
mois, depuis 1980 les déchets par 


catégorie de pneumatique, en 
valeur unitaire, en cumul, en 
moyenne ou pourcentage. 


Pour moi, CALC 
RESULT est parfait. 


Je peux agir sur les points critiques 
en temps utile puisque je suis 
informé instantanément. Mon 
COMMODORE 64 n’est pas un 
substitut de notre gros ordinateur 
central, c’est autre chose que je 
trouve bien adapté à la fabrication. 
En sollicitant une autre touche je 
sélectionne le tableau de synthèse 
générale montrant la productivité 
et les coûts mensuels, y compris le 
ratio de productivité par employé. 
Je peux comparer chacun de ces 
résultats avec ceux des autres uni- 
tés du groupe et rien de plus facile 


que de transformer les chiffres en 
histogrammes. 


Vous comprenez 
pourquoi j’aime CALC 
RESULT. 


Maintenant je peux me servir de 
l’écran vidéo pour présenter 
graphiquement les résultats sous 
cette forme. Inutile de faire de longs 
discours, c’est parlant pour tout 

le monde, donc efficace.» 


« Avec mon Commodore 
et Calc Result je suis 
toujours sur la bonne 
voie. » 





Contactez votre revendeur COMMODORE au plus vite! 


Les produits HANDIC SOFT- 
WARE sont distribués en France 
par la Société PROCEP. 





9 Rue Sentou 


PROCEP 92150 Surosnes 





CE 


Commodore 


Il vous fournira toutes les infor- 
mations sur l’ensemble des pro- 
duits de la gamme HANDIC 
SOFTWARE: 

Systèmes multi-utilisateurs, inter- 
faces, programmes professionnels, 
aides à la programmation, pro- 
grammes educatif, jeux etc. 






Il y a plus de logiciels 
pour les Commodore 
que pour n'importe quel 
autre ordinateur. 


L nn ! 
4 Te nOGË ee. 
( % 5) ee mr, Fr d 
€” Commooere 
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